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1 
สื่อดิจิทัลในชีวิตประจ ำวัน 

ปัจจุบันความการรับส่งข้อมูลข่าวสารมีเพิ่มมากท้ังด้านปริมาณและด้านรูปแบบหรือ
ชนิดของข้อมูลจึงท าให้มีการพัฒนาและขยายตัวของระบบส่ือสารข้อมูลเกิดขึ้น  โครงข่าย
ข้อมูลแบบดิจิทัล (Digital Data Network) เป็นแนวทางหนึ่งท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อตอบสนองการ
ขยายตัว  ในยุคเริ่มแรกการรับส่งข้อมูลเป็นลักษณะการส่งข้อมูลแบบแอนะล็อก (Analog) 
ท้ังหมด  เมื่อเวลาเปล่ียนไปเทคโนโลยีทางด้านดิจิทัลได้เข้ามามีบทบาทแทนท่ีระบบแอนะล็อก  
เนื่องด้วยประสิทธิภาพการรับส่ง ข้อมูลท่ีรวดเร็วแม่นย าและการจัดเก็บท่ีคงทน ปรับปรุง 
เปล่ียนแปลงได้สะดวก  รูปแบบกระบวนการส่ือสารในระบบดิจิทัลมีลักษณะคล้ายคลึงกับ
กระบวนการส่ือสารท่ัวไป ประกอบด้วย ผู้ส่งสาร (Sender)  ข้อมูลหรือสาร (Message)  
ส่ือกลาง (Media)  และผู้รับสาร (Receiver)  เป็นการส่งข้อมูลหรือสารจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับ
สาร ส่วนตัวกลางท าหน้าท่ีส่งสารก็ คือส่ือความแตกต่างก็อยู่ตรงท่ี “ส่ือกลาง” ของ
กระบวนการส่ือสารระบบดิจิทัลจะจัดเก็บและจัดส่งเฉพาะข้อมูลท่ีถูกบันทึกในรูปของรหัส
ดิจิทัลเท่านั้น (ดารา ทีปะปาล,2553)  ดังนั้นในขั้นตอนการส่งสารจึงจ าเป็นต้องแปลงสารให้
อยู่ในรูปแบบข้อมูลดิจิทัลท่ีพร้อมจัดเก็บไว้ในส่ือกลางได้เสียก่อน และเมื่อส่ือท าการส่งสาร
ดิจิทัลไปถึงผู้รับสาร ก็ต้องมีการเปล่ียนสารดิจิทัลให้เป็นรูปแบบธรรมชาติอีกครั้งเพื่อผู้รับสาร
เข้าใจได้ ดังภาพท่ี 1.1  
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1.1 ควำมหมำยของสื่อดิจิทัล 

ความหมายของ ส่ือ (media) ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 
หมายความว่า คนหรือส่ิงท่ีติดต่อให้ข้อมูลถึงกันหรือชักน าให้รู้จักกัน เช่น เขาใช้จดหมายเป็น
ส่ือติดต่อกัน  ส่วนค าว่า media  มีรากศัพท์มาจากภาษาลาติน มีความหมายว่า ระหว่าง 
(between)  ท่ีมีหมายถึงว่าอะไรก็ตามท่ีบรรทุกน าพาข้อมูลหรือสารสนเทศ จากแหล่งก าเนิด
สารไปยังผู้รับสาร  นอกจากนี้ศาสตราจารย์ไฮนิช (Heinich) นักเทคโนโลยีทางด้านส่ือของ
มหาวิทยาลัยอินเดียน่า ได้ให้ค าจ ากัดความของ “ส่ือ” ว่า "Media is a channel of 
communication” (Heinich,1996)  แปลว่ า  “ส่ื อ คือ ช่องทางในการ ติด ต่อ ส่ือสาร”  
สอดคล้องกับศาสตราจารย์ Romiszowski ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบ การพัฒนาและ
การประเมินผลส่ือของมหาวิทยาลัยซีราคิวส์ (Syracuse University) กล่าวว่า " media is 
the carriers of messages, from some transmitting source (which may be a 
human being or an inanimate object) to the receiver of the message (which in 
our case is the learner)" (A. J. Romiszowski, 1992) แปลว่า “ส่ือเป็นตัวน าสารจาก
แหล่งก าเนิดของการส่ือสาร (ซึ่งอาจจะเป็น มนุษย์ หรือวัตถุท่ีไม่มีชีวิต) ไปยังผู้รับสาร”   

ความหมายของดิจิทัล (Digital) ตามรากศัพท์ภาษาลาตินมาจากค าว่า digit มี
ความหมายว่า นิ้ว เพราะนิ้วมือมักจะใช้ส าหรับการนับท่ีไม่ต่อเนื่อง เหมืนกับสัญญาณดิจิทัลท่ี
เป็นสัญญาณไม่ต่อเนื่องคือมีการปิด การเปิด  นอกจากนี้ตามพจนานุกรรมค า ศัพท์
คอมพิวเตอร์ หมายความว่า ลักษณะการเก็บข้อมูลของคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีวิธีการเก็บได้เพียง
สองสถานะ เช่น สถานะเปิดหรือปิด บวกหรือลบ เป็นต้น ในการท างาน ระบบดิจิทัลจะให้ค่าท่ี
เป็นตัวเลขระบบฐานสองท่ีประกอบด้วย 1 และ 0   ในปัจจุบันระบบดิจิทัลเป็นท่ีนิยมใช้กัน
มากในระบบค านวณและระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในการน าไปใช้ในระบบเสียงออดิโอ ระบบภาพ
ดิจิทัล  

ความหมายของส่ือดิจิทัล (Digital Media) จึงหมายความว่า ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ี
ท างานโดยใช้รหัสมาตรฐานดิจิทัล หรือถ้าท าความเข้าใจง่าย ๆ คือ ข้อมูลหรือข่าวสาร เช่น 
รูปภาพ วีดีทัศน์ เสียง เป็นต้น เมื่อรับเข้าจะต้องถูกเปล่ียนเป็นข้อมูลแบบระบบเลขฐานสอง 
(Binary Number) ตามรหัสมาตรฐานดิจิทัล ท่ีสามารถเก็บลงในตัวกลางแบบดิจิทัล (Digital 
Media) และเมื่อต้องการน ากลับมาสู่รูปแบบเดิม (รูปภาพ วีดีทัศน์ เสียง) จะต้องผ่าน
กระบวนการเปล่ียนแปลงตัวเลขระบบฐานสองเหล่านี้ให้กลับไปเป็นรูปแบบเดิม (รูปภาพ วีดี




บทที่ 1  สื่อดิจิทัลในชีวิตประจ ำวัน 3 

ทัศน์ เสียง) เช่นกัน   ในหลายโอกาสท่ีค าว่า ดิจิทัล จะถูกเรียกแทนด้วยค าว่าว่า “อ”ี(e-) ท่ีย่อ
มาจากค าว่า อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic) เช่น อีเมล์ (E-mail) คือ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์  
อีบุ๊ค (E-book) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ฯลฯ 

Digital Media และ Multimedia ท้ังสองค านี้อาจจะเรียกรวมว่า New media ท้ัง
สองค าต่างก็มีความเกี่ยวโยงกัน ถ้าลองคิดถึงส่ือท่ีมีลักษณะเป็นดิจิทัล ส่วนใหญ่ล้วนเป็นส่ิงท่ี
เราได้เคยใช้อยู่แล้วในชีวิตประจ าวัน เช่น การพิมพ์ข้อความเพื่อส่งเมล์ การเปิดฟังเพลงด้วย
คอมพิวเตอร์ การชมภาพถ่ายท่ีเก็บในฮาร์ดดิสก์ การชมภาพเคล่ือนไหวผ่านคอมพิวเตอร์   
การดูวิดีโอหรือการติดต่อส่ือสารสนทนาระหว่างบุคคล เป็นต้น ในยุคปัจจุบันจะเห็นได้ว่าเรา
รับข้อมูลผ่านส่ือท่ีเป็นดิจิทัลท้ังส้ิน ซึ่งก็คือ Multimedia หรือ New media ท่ีมีอิทธิพลอย่าง
มากต่อการส่ือสารในยุคปัจจุบัน 

1.2 กำรเข้ำรหัสแบบดิจิทัล 

 ส าหรับส่ือดิจิทัลท างานด้วยการเข้ารหัสด้วยระบบเลขฐานสอง ไม่ว่าจะเป็นการ
จัดเก็บและบันทึกข้อมูลบนเส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ในท่ีนี้เลขฐานสองท่ีใช้เป็นการท าให้ข้อมูลและ
ค าส่ังถูกแทนในรูปแบบของสัญญาณทางไฟฟ้า โดยมี 2 สถานะคือ ปิด (0) และเปิด (1) 

 

 

 

ภำพที่ 1.2  สัญญาณทางไฟฟ้า ปิด (0) เปิด (1) ส าหรับส่ือดิจิทัล 

 

ตำรำงที่1.1 ตัวอย่างส่ือดิจิทัลและรูปแบบท่ีถูกจัดเก็บและบันทึกบนส่ือ 

สื่อตัวกลำงดิจิทัล  สัญญำณธรรมชำติ  รูปแบบที่ถูกจัดเก็บและบนัทึกบนสือ่  

ภาพถ่าย ภาพ ข้อมูลเลขฐานสอง (0,1)  

ถ่ายทอดสดบนส่ือสังคมออนไลน์  ภาพ เสียง ข้อมูลเลขฐานสอง (0,1)  

เพลงออนไลน ์ เสียง  ข้อมูลเลขฐานสอง (0,1)  

ข้อความทางอีเมล์ ข้อความ ข้อมูลเลขฐานสอง (0,1)  
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จากตารางท่ี 1.1 จะเห็นว่าส่ือตัวกลางดิจิทัลจะเป็นแบบไหนก็ตามการจัดเก็บและ
บันทึกบนส่ือจะเป็นการเข้ารหัสด้วยระบบเลขฐานสอง  เมื่อสัญญาณธรรมชาติถูกบันทึกไว้บน
ส่ือในรูปแบบดิจิทัล และเมื่อส่ือได้เดินทางถึงผู้รับสารจะท าให้ข้อมูลดิจิทัลกลับมาเป็นสัญญาณ
ธรรมชาติอีกครั้งเพื่อท่ีผู้รับสารจะเข้าใจได้ แสดงให้เห็นว่าในการท างานของระบบดิจิทัล จะ
ประกอบด้วยการเข้ารหัส (Encode) คือ สัญญาณธรรมชาติถูกเปล่ียนเป็นข้อมูลดิจิทัล และ
ถอดรหัส (Decode) คือ ข้อมูลดิจิทัลกลับมาเป็นสัญญาณธรรมชาติ เป็นเช่นนี้อยู่ เสมอ (วศิน 
เพิ่มทรัพย์ และ วิโรจน์ ชัยมูล, 2548)  กล่าวคือเมื่อระบบดิจิทัลรับข้อมูลสัญญาณธรรมชาติ
เข้ามา ทางด้านอินพุต (Input) ซึ่งเป็นรหัสใดรหัสหนึ่ง ระบบดิจิทัลจะท าการเปล่ียนรูปแบบ
ข้อมูลนั้นไปเป็นเลขฐานฐานสอง ซึ่งการเปล่ียนรหัสดังกล่าวเรียกว่า การเข้ารหัส  

 

 

 

ภำพที่ 1.3 การเข้ารหัสดิจิทัลของสัญญาณธรรมชาติ 

 

ส าหรับการเข้ารหัสมาตรฐานระบบเลขฐานสอง ท่ีใช้ท่ัวไปในระบบคอมพิวเตอร์มีอยู่
กัน 3 รูปแบบ คือ 

1 .  รหัสมาตรฐานเอบซี ดิก  ( Extended Binary Coded Decimal Interchange 
Code : EBCDIC) เป็นรหัสอักขระ 8 บิต ท่ีพัฒนาโดยบริษัท IBM ซึ่ งพัฒนาส าหรับ
ระบบปฏิบัติการขนาดใหญ่ โดยเป็นรหัสส าหรับไฟล์ข้อความท่ีใช้กับระบบปฏิบัติการ IBM 
OS-390 ส าหรับเครื่องแม่ข่าย S/390 และบริษัทจ านวนมากใช้กับโปรแกรมประยุกต์ legacy 
application และฐานข้อมูล ในไฟล์เอบซีดิก ตัวอักษรพยัญชนะและตัวเลขได้รับการน าเสนอ
เป็นเลขฐานสอง 8 บิต (8 ตัวอักษรของ 0 และ 1) ท าให้สามารถสร้างรหัสได้ 256 รหัส (2 ยก
ก าลัง 8) ได้แก่ ตัวพยัญชนะ ตัวเลข และเครื่องหมายพิเศษ 
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ภำพที่ 1.4  ตัวอย่างตารางรหัสมาตรฐานเอบซีดิก 

ท่ีมา http://dwangding.blogspot.com/2011/01/ebcdic-code.html 

 2. รหัสมาตรฐานแอสกี (American Standard Code for Information Exchange 
: ASCII)  เป็นรหัสอักขระท่ีประกอบด้วยอักษรละติน เลขอารบิก เครื่องหมายวรรคตอน และ
สัญลักษณ์ต่าง ๆ โดยแต่ละรหัสจะแทนด้วยตัวอักขระหนึ่งตัว เช่น รหัส 65 (เลขฐานสิบ) ใช้
แทนอักษรเอ (A) พิมพ์ใหญ่ เป็นต้น  

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 1.5 ตารางตัวอย่างรหัสมาตรฐานแอสกี้ 

ท่ีมา https://mairai.wordpress.com/2014/09/06/barcode-code39-and-code128 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%82%E0%B8%A3%E0%B8%B0
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A3%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%93%E0%B9%8C
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3. รหัสมาตรฐานยูนิโค้ด (Unicode) คือมาตรฐานอุตสาหกรรมท่ีช่วยให้คอมพิวเตอร์
แสดงผลและจัดการข้อความธรรมดาท่ีใช้ในระบบการเขียนของภาษาส่วนใหญ่ในโลกได้อย่าง
สอดคล้องกัน ยูนิโค้ด ประกอบด้วยรายการอักขระท่ีแสดงผลได้มากกว่า 100,000 ตัว พัฒนา
ต่อยอดมาจากมาตรฐานชุดอักขระสากล (Universal Character Set: UCS) และมีการตพีิมพ์
ลง ในหนัง สือ The Unicode Standard เป็นแผนผังรหัสเพื่ อ ใ ช้ เป็นรายการอ้ า งอิ ง 
นอกจากนั้นยังมีการอธิบายวิธีการท่ีใช้เข้ารหัสและการน าเสนอมาตรฐานของการเข้า
รหัสอักขระอีกจ านวนหนึ่ง การเรียงล าดับอักษร กฎเกณฑ์ของการรวมและการแยกอักขระ 
รวมไปถึงล าดับการแสดงผลของอักขระสองทิศทาง (เช่นอักษรอาหรับหรืออักษรฮีบรูท่ีเขียน
จากขวาไปซ้าย) 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 1.6 ตารางตัวอย่างรหัสมาตรฐานยูนิโค้ด 

ท่ีมา https://mairai.wordpress.com/2014/09/06/barcode-code39-and-code128 

1.3 รูปแบบของสื่อดิจิทัล 

ส่ือดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ท่ีมีการพัฒนาต่อเนื่องมาโดยตลอดท้ัง          
ด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ต้นทุนในการผลิตและจัดหาส่ือดิจิทัลถูกลงอย่างมากเมื่อเทียบ
กับในอดีต ในขณะท่ีประสิทธิภาพการแสดงผลท้ังภาพและเสียงถูกพัฒนาให้มีคุณภาพสูงขึ้น 
ผู้ใช้ก็สามารถเข้าถึงได้ง่ายจากสถานท่ีต่าง ๆ หรือแม้แต่ท่ีบ้านซึ่งมีเครื่องคอมพิวเตอร์ระบบ
มัลติมีเดียอยู่แทบทุกบ้าน อีกท้ังในด้านของซอฟต์แวร์ก็สามารถท างานได้ง่ายและสะดวกขึ้น
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ท าให้มัลติมีเดียจะถูกน าไปใช้ประโยชน์

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%94%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%82%E0%B8%A3%E0%B8%B0&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%8A%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%82%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%82%E0%B8%A3%E0%B8%B0
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%82%E0%B8%A3%E0%B8%B0
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A3&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%9A
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%A3%E0%B8%AE%E0%B8%B5%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B9
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ในงานด้านต่าง ๆ ในแทบทุกแขนง ไม่ว่าจะเป็นด้านวิทยาศาสตร์ ด้านการแพทย์และ
สาธารณสุข ด้านวิศวกรรม สถาปัตยกรรม ด้านธุรกิจ ด้านส่ือสารมวลชนและด้านการศึกษา 
จึงสามารถแบ่งส่ือดิจิทัลเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ดังนี้ 

1. สื่อดิจิทัลเพื่อกำรน ำเสนอ (Presentation digital media) 

ส่ือรูปแบบนี้มุ่งสร้างความต่ืนตาต่ืนใจ น่าสนใจ น่าติดตามและถ่ายทอดผ่านประสาท
สัมผัสท่ีหลากหลายผ่านตัวอักษร ภาพและเสียง ในปัจจุบันพัฒนาถึงขั้นให้ผู้ชมสัมผัสถึง
ความรู้สึกต่าง ๆ เช่น ความร้อน ความเย็น การส่ันสะเทือน หรือการได้กล่ิน เป็นต้น เน้นการ
น าไปใช้งานเพื่อเสนอข้อมูลข่าวสารท่ีผู้ผลิตวางแผนการน าเสนอเป็นขั้นตอนไว้เรียบร้อยแล้ว 
เช่น แนะน าองค์กรแสดงแสงสีเสียง การเปิดตัวสินค้า หรือการน าเสนอประกอบการบรรยาย 
ส่วนใหญ่มักใช้ได้ท้ังการน าเสนอเป็นรายบุคคลและการน าเสนอต่อผู้ชมกลุ่มใหญ่ ผู้ใช้จะท า
หน้าท่ีเป็นเพียงผู้ชมส่ือ โดยท่ีผู้ใช้และส่ือแทบไม่มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ หากมองในรูปแบบของ
การ ส่ือสารแ ล้ว  ส่ือ ดิ จิ ทัล ลักษณะนี้ จะ จัด เป็นการ ส่ือสารทาง เ ดี ยว  ( One-way 
communication) 

2. สื่อดิจิทัลปฏิสัมพันธ์ (Interactive digital media) 

เป็นรูปแบบท่ีเน้นให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบส่ือสารกับส่ือได้โดยตรงผ่านโปรแกรม
มัลติมีเดียท่ีมีลักษณะของส่ือหลายมิติหรือท่ีเรียกว่า Hypermedia ท่ีเนื้อหาภายในสามารถ
เช่ือมโยงหรือ Link ถึงกันได้ ส่ือดิจิทัลรูปแบบนี้นอกจากผู้ใช้จะสามารถดูข้อมูลได้หลากหลาย
ลักษณะเช่นเดียวกับรูปแบบแรกแล้ว ยังสามารถส่ือสารโต้ตอบกับส่ือผ่านการคลิกเมาส์ 
แป้นพิมพ์หรืออุปกรณ์เช่ือมต่ออื่น ๆ  ส่ือประเภทนี้จัดเป็นการส่ือสารแบบสองทาง (two-way 
communication) 

 พัฒนาการของส่ือดิจิทัลประเภทปฏิสัมพันธ์นี้จากเดิมท่ีอาจเป็น CD-ROM ใช้งานกับ
เครื่องคอมพิวเตอร์ อ่านจากข้อความ ดูภาพจากจอ ฟังเสียงผ่านล าโพง แต่ปัจจุบันได้พัฒนา
จนกลายเป็นส่ือ “เสมือน” (Virtual Reality) ท่ีเสริมอุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้ใช้ส่ือเสมือนอยู่
ในสภาพแวดล้อมจริง เช่น เครื่องจ าลองการขับเครื่องบิน เครื่องจ าลองการฝึกผ่าตัด เครื่อง
จ าลองการฝึกเล่นกีฬา เป็นต้น 
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1.4 องค์ประกอบของสื่อดิจิทัล 

ดังท่ียกตัวอย่างไว้ในหัวข้อท่ีแล้วว่า รูปแบบส่ือดิจิทัลในปัจจุบันได้เปล่ียนบทบาทจาก
เดิมท่ีเคยเป็นการส่ือสารทางเดียวมาเป็นการส่ือสารแบบสองทางแทบจะท้ังหมดแล้ว แม้จะ
พบว่ายังมีจ านวนไม่น้อยท่ียังใช้ส่ือหรือผลิตส่ือท่ีเป็นการส่ือสารแบบทางเดียวอยู่ โดยภาพรวม
แล้ว ส่ือดิจิทัลมีส่ือการรับรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ 

1. วิดีทัศน์ (Video) เป็นส่ือท่ีนิยมใช้กันมากกับส่ือดิจิทัล เนื่องจากสามารถแสดง
ผลได้ท้ังภาพเคล่ือนไหวและเสียงได้พร้อม ๆ กัน ท าให้เกิดความน่าสนใจในเรื่องท่ีน าเสนอ (ใน
อดีตจะเกิดปัญหาท่ีไฟล์จะใหญ่ เปลืองพื้นท่ี ท าให้เกิดการกระตุกของภาพ แต่เทคโนโลยีใน
ปัจจุบันสามารถบีบอัดไฟล์ให้เล็กลงได้แล้ว และคงความคมชัดเหมือนเดิม อีกท้ังประสิทธิภาพ
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีสูงขึ้นกว่าแต่ก่อนมาก ท าให้อาการกระตุกของการแสดงภาพลดลง) 
ส าหรับการบันทึกวิดีทัศน์ จะต้องประกอบด้วยจ านวนภาพไม่ต่ ากว่า 30 ภาพต่อวินาที 
(Frame/Second) หากไม่ได้ท าการบีบอัดขนาดของสัญญาณก่อนจะใช้หน่วยความจ ามากกว่า 
100 MB  วิดทัีศน์จะถูกเก็บในไฟล์สกุล AVI ไฟล์สกุล MOV ไฟล์สกุล MPEG เป็นต้น 

2. ตัวอักขระ (Text) ตัวเลข สัญลักษณ์พิเศษต่าง ๆ ส่ิงนี้ถือเป็นองค์ประกอบพื้นฐาน
ส าคัญของมัลติมีเดียหรือส่ือดิจิทัล โดยตัวอักษรจะมีขนาด สี และรูปแบบต่าง  ๆ มากมาย 
ตัวอักษรนี้อาจมาจากการพิมพ์การสแกน หรือสร้างจากการใช้โปรแกรมต่าง ๆ ในคอมพิวเตอร์ 
และลักษณะของตัวอักษรท่ีสามารถเช่ือมโยงไปสู่ข้อมูลอื่น ๆ ได้จะเรียกว่า “Hypertext” 

3. ภำพนิ่ง (Still Image) เป็นภาพกราฟิกหรือลวดลานเส้นท่ีเป็นสัญลักษณ์หรือส่ือ
ความหมายอย่างใดอย่างหนึ่งท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว นับว่าเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญของส่ือ
มัลติมีเดียมาก เพราะภาพหนึ่งภาพสามารถถ่ายทอดหรืออธิบายความหมายได้ดีกว่าข้อความ
หรือตัวอักษร โดยการผลิตภาพนิ่งท าได้หลายวิธีด้วยกัน เช่น ถ่ายภาพ ภาพลายเส้นหรือ
กราฟิกท่ีวาดด้วยมือหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาพท่ีได้จากการสแกน เป็นต้น  ภาพเหล่านี้
จะประมวลผลออกมาเป็นจุดภาพ (Pixel) แต่ละจุดบนภาพจะแทนท่ีค่าความสว่าง 
(Brightness) ค่าสี (Color) ส่วนความละเอียดของภาพขึ้นอยู่กับจุดภาพและขนาดของจุดภาพ 
ภาพท่ีเหมาะสมไม่ใช่อยู่ท่ีขนาดของภาพ แต่อยู่ท่ีขนาดของไฟล์ภาพ  

4. ภำพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นชุดภาพท่ีมีความแตกต่างกันน ามาแสดงเรียง
ต่อเนื่อง ความแตกต่างของแต่ละภาพท่ีน าเสนอท าให้มองเป็นเป็นภาพเคล่ือนไหว ด้วยเทคนิค
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เดียวกับการท าภาพยนตร์การ์ตูน หมายถึง การน าภาพกราฟิกมาท าให้เกิดการเคล่ือนไหวได้ 
เช่น การเคล่ือนท่ีของรถยนต์ การก่อก าเนิดของฝน การเปล่ียนแปลงของเปลือกโลก เป็นต้น  
ภาพลักษณะดังกล่าวนี้เหมาะกับการน ามาผลิตส่ือท่ีต้องการน าเสนอข้อมูลท่ีต้องการให้เห็น
ขั้นตอนหรือการเปล่ียนแปลง โดยการสร้างภาพเคล่ือนไหวนี้ท าได้ ต้ังแต่อย่างง่าย (ลายเส้น
ธรรมดาหรือ 2 มิติ) ไปจนถึงสร้างเป็น Animation 3D หรือ 3 มิติเพื่อให้เห็นรายละเอียดของ
ภาพได้อย่างชัดเจนและสวยงาม  แอนิเมชันสามารถน าเสนอความคิดท่ีซับซ้อนหรือยุ่งยากให้
ง่ายต่อความเข้าใจและสามารถก าหนดลักษณะและเส้นทางท่ีจะท าให้ภาพนั้นเคล่ือนท่ีตาม
ต้องการ  

5. เสียง (Sound) เป็นส่ิงท่ีช่วยเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้นท า ท าให้มีชีวิตชีวา มีการบันทึก
ไว้ในรูปแบบดิจิทัล การใช้เสียงในส่ือดิจิทัลหรือมัลติมีเดียเพื่อน า เสนอข้อมูล เช่น เสียงพูด 
เสียงบรรยาย ประกอบข้อความ ประกอบภาพ หรือสร้างความน่าสนใจให้มากยิ่งขึ้น เช่น 
เสียงเพลงประกอบ Sound effect เพื่อให้ผู้ชมมีอารมณ์ร่วมหรือตื่นเต้น เร้าใจ ให้ชวนติดตาม
ส่ือนั้น ๆ ไปจนจบ เป็นต้น ไฟล์เสียงมีหลายแบบ ได้แก่ ไฟล์สกุล WAV ไฟล์สกุล MIDI เป็นต้น 

6. ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) คือการท่ีผู้ใช้สามารถโต้ตอบส่ือสารกับโปรแกรม
มัลติมีเดียได้ ไม่ว่าจะเป็นการเลือกดูข้อมูลท่ีสนใจ หรือการส่ังงานให้โปรแกรมแสดงผลใน
รูปแบบท่ีต้องการโดยผู้ใช้ส่ือสารผ่านอุปกรณ์พื้นฐาน เช่น การคลิกเมาส์ การกดแป้นพิมพ์ 
การสัมผัสหน้าจอ การส่ังงานด้วยเสียง เป็นต้น องค์ประกอบในข้อนี้นับเป็นคุณลักษณะส าคัญ
ท่ีมีอยู่เฉพาะในส่ือดิจิทัลหรือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ ซึ่งในปัจจุบันจะมีมากขึ้นเรื่อย ๆ ทุกขณะ
ส่ือดจิิทัลท่ีสมบูรณ์ควรประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ท้ังหมดประกอบเข้าด้วยกันอย่างครบถ้วนแต่
การท่ีจะเป็นส่ือดิจิทัลท่ีดีใช่ว่าจะต้องมีครบทุกองค์ประกอบนี้เสมอไป บางครั้งแค่มีข้อความ
กับเสียงก็เพียงพอต่อการเป็นส่ือท่ีมีประสิทธิภาพได้ มีความหากเหมาะสมหรือเพียงพอท่ีจะส่ือ
ให้ผู้รับฟังการน าเสนอเข้าใจจุดประสงค์ท่ีต้องการส่ือ การพยายามยัด เยียดให้มีครบทุก
องค์ประกอบเพื่อหวังให้เกิดความน่าต่ืนตาต่ืนใจ ทันสมัย อาจส่งผลเสียมากกว่าผลดีก็ได้ 

การใส่ส่ือต่าง ๆ เข้าไปในส่ือท่ีเราต้องการน าเสนอเพียงส่ือเดียวจนเกินความจ าเป็น 
ส่ิงแรกท่ีจะเกิดขึ้นหรือเป็นผลกระทบก็คือ รบกวนเนื้อหาท่ีต้องการน าเสนอ เช่น การใส่
วิดีทัศน์ แอนิเมชัน  ภาพประกอบ เสียงบรรยาย และข้อความลงไปพร้อมกันในเรื่องเดียวท่ี
ต้องการน าเสนอ ผู้ฟังการน าเสนออาจไม่รู้ว่าจะเลือกดู เลือกอ่าน เลือกฟัง ส่วนใดก่อน 
เพราะว่ามาพร้อมกันหมด ก็ท าให้เนื้อหาท่ีจะน าเสนอ ส่ิงท่ีผู้ฟังควรจะได้ก็ไม่ได้ กลายเป็น
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ผลเสีย และท าให้การน าเสนอเนื้อหาท่ีต้องการไปถึงผู้รับสารก็ไม่สมบูรณ์หรือไม่ประสบ
ความส าเร็จ ดังนั้นแล้ว มัลติมีเดียหรือส่ือดิจิทัลท่ีดีต้องท าหน้าท่ีของตัวเองอย่างเหมาะสมและ
ลงตัว สนับสนุนซึ่งกันและกัน  

 

1.5 ข้อดี-ข้อจ ำกัดของสื่อดิจิทัล 
ข้อดีของสื่อดิจิทัล 
1. ความคงทน คุณภาพของส่ิงท่ีอยู่ ใน “Digital Media” การเส่ือมสภาพจะใช้

เวลานานกว่าเพราะรูปแบบของข้อมูลท่ีจัดเก็บแบบสองระดับ (0 กับ 1) โอกาสท่ีจะผิดเพี้ยน
จะเกิดขึ้นได้ยากกว่าข้อมูลแบบต่อเนื่อง เช่น การบันทึกภาพลงในวีดีทัศน์แบบแอนะล็อก กับ
การบันทึกภาพลงวีดีทัศน์ ในระบบดิจิทัล เมื่อเส้นเทปยืด การดึงข้อมูลกลับมาในแบบดิจิทัล
นั้นจะท าได้ง่ายกว่า แต่ส าหรับแบบแอนะล็อกนั้นคุณภาพของภาพจะลดลงโดยทันที 

2. รูปแบบของการน าไปใช้งาน ท าได้หลากหลายวิธี ข้อมูลท่ีจัดเก็บในแบบดิจิทัลถือ
ได้ว่าเป็นข้อมูลกลางท่ีสามารถแปลงไปสู่รูปแบบอื่นได้ง่าย เช่น ถ่ายรูปด้วยกล้องดิจิทัล เมื่อได้
เป็นข้อมูลภาพออกมาแล้ว ก็สามารพิมพ์ภาพลงบนกระดาษ หรือจะแสดงภาพบน
จอคอมพิวเตอร์หรือบนจอทีวีก็ได้เช่นกัน 

3. การน าไปผสมผสานกับส่ือรูปแบบอื่น เช่น ภาพถ่าย น ามารวมกับเสียง เป็นต้น 
เรียกว่าเป็นการแสดงแบบ Multi-Media 

4. การปรับแต่ง (Edit) การปรับแต่งส่ือท่ีเป็นภาพถ่าย วิดีโอ เสียงนกร้อง เป็นต้น ส่ิง
ต่าง ๆ ดังท่ีกล่าวมานี้สามารถน ามาปรับแต่งให้ดีขึ้นกว่าเดิมได้ ปรับให้แปลก เหมือนจริง 
เหนือจริง หรืออื่น ๆ ตามท่ีเราต้องการได้ การสอดแทรกส่ิงเหล่านี้ท าให้น่าดู น่าฟัง มากกว่า
ปกติและมีความวิจิตรพิสดารมากขึ้นเท่าใดก็ได้ 

5. เข้าถึงได้ง่าย ทุกท่ี ทุกเวลา แค่มีสัญญาณอินเทอร์เน็ต 
6. ส่ือจะมีราคาถูกลง เมื่อมีการพัฒนาส่ือประเภทนี้มากขึ้น 

ข้อจ ำกัดของสื่อดิจิทัล 
1. การออกแบบส่ือดิจิทัลเพื่อการท่ีมีคุณภาพ และเหมาะสมตามหลักการใช้งานยังมี

จ านวนน้อย 
2. การออกแบบส่ือต้องอาศัยเวลา สติปัญญา ความสามารถและความช านาญมาก 
3. มีหลายตัวแปรท่ีเป็นปัญหานอกเหนือจากการควบคุมมาก เช่น ระบบไฟฟ้า ระบบ

แม่ข่าย (Server) ท่ีอาจขัดข้องและไม่สามารถใช้ส่ือนี้ได้ เป็นต้น 
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4. เทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงเร็วมาก ท าให้ผู้ผลิตส่ือมัลติมีเดียต้องมีความรู้ใหม่ 
เสมอเพื่อให้ทันต่อการเปล่ียนแปลงของโลก 

5. การดูแลส่ือประเภทนี้ต้องการทีมงานท่ีมีความช านาญในแต่ละด้านเป็นอย่างมาก 

6. ง่ายต่อการกระท าผิดศีลธรรม โดยเฉพาะเรื่องการละเมิดในสิทธิของผู้อื่น การเอา
ภาพของบุคคลหนึ่งมาตัดต่อกับภาพเปลือยกายของอีกคนหนึ่ง หรือคัดลอกงานมีลิขสิทธิ์
ถูกต้อง เป็นต้น 

 

1.6. แนวโน้มสื่อดิจิทัลในปัจจุบัน 

“ภายในหนึ่งหรือสองทศวรรษนี้ ส่ือดิจิทัลจะครอบคลุมถึง 80% ของส่ือท้ังหมด” 
จากค ากล่าวนี้จะเห็นได้เลยว่าไม่ใช่ค าพูดท่ีเกินจริง เพราะส่ือดิจิทัลท่ีเกิดใหม่ข้ึนเรื่อย ๆ ในทุก
วันนี้ก็เริ่มจะทาให้การด าเนินชีวิตประจ าวันของเราเริ่มเปล่ียนแปลงไป การเกิดของส่ือใหม่ทุก
วันนี้  ล้วนแล้วแต่เป็นส่ือในรูปแบบดิจิทัลท้ังส้ิน ไม่ว่าจะเป็นทีวี ดิจิทั ล วิทยุออนไลน์            
ส่ือกลางแจ้งท่ีมีการควบคุมเนื้อหาสาระจากศูนย์บังคับการ อินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์ หรือ
แม้แต่ส่ือท่ีใกล้ตัวมากท่ีสุดอย่างโทรศัพท์มือถือ ก็มีใช้กันอยู่แทบจะทุกคนแล้วโดยเฉพาะเด็ก
รุ่นใหม่ในเมือง ท่ีมีช่ือเรียกเด็กกลุ่มนี้ในช่ือว่า Screen age เพราะชีวิตของพวกเขาเหล่านี้ เกิด
มาไม่ทันไร ก็ได้หยิบจับ Smart Phone และ “เล่น” กันเป็นแทบทุกคนแล้ว อีกท้ังวิธีการ
ติดต่อส่ือสารก็ไม่พ้นต่อการส่ือสารผ่านจอท้ังส้ิน 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 1.7  กลุ่มเด็กรุ่นใหม่ในเมือง หรือเด็กกลุ่ม Screen age 

ท่ีมา  https://news.mthai.com/social-news/611292.html 
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ผู้เช่ียวชาญด้านการส่ือสารเห็นว่า โลกของเราก้าวเข้าสู่ ยุคดิจิทัล อย่างแท้จริงแล้ว 
ถึงแม้ว่าอัตราความรู้ความสามารถในทางคอมพิวเตอร์ (Computer literacy) ของบางพื้นท่ี
ยังคงต่างอยู่  นักการส่ือสารมองว่าการเข้า สู่ยุคดิ จิ ทัลนี้จะเป็นการเพิ่มโอกาสและ                
ขีดความสามารถของส่ือในการเข้าถึงผู้บริโภคโดยเฉพาะการเข้าถึงด้วยความรวดเร็ว          
และการเข้าถึงผู้รับได้อย่างเป็นส่วนตัวมากขึ้นนั่นหมายความว่า นักการส่ือสารจะต้องจัดกลุ่ม 
จัดระดับ และจัดประเภทของกลุ่มเป้าหมายให้ดีเพื่อสร้างสรรค์เนื้อหาและวิธีการของส่ือให้
ชัดเจนและเหมาะสม สอดคล้องกับพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย ว่ากันว่า ส่ือต่าง  ๆ จะ
พยายามเรียนรู้พฤติกรรมของผู้บริโภคให้มากขึ้น เพื่อพัฒนาเนื้อหาและรูปแบบของส่ือให้มี
ความเฉพาะเจาะจงเป็นรายบุคคลกันเลยทีเดียว 

ส าหรับวงการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ ตอนนี้มีธุรกิจเกิดใหม่จากความก้าวหน้า
ของส่ือดิจิทัลอีกรูปแบบหนึ่งท่ีเช่ือว่าทุกคนคุ้นเคยกับมันเป็นอย่างดี นั่นก็คือ เครือข่ายสังคม
ออนไลน์(Social Networking) ท่ีผู้คนแทบทุกวงการใช้ในการติดต่อส่ือสาร ซึ่งเครือข่ายสังคม
ออนไลน์เป็นกระแสนิยมท่ีก าลังร้อนแรงมากในช่วงเวลาท่ีผ่านมา ในปัจจุบันนี้มีจ านวนสมาชิก
ของเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ัวโลกกว่า 500 ล้านราย และคาดกันว่าในประเทศไทยจะ
มีจ านวนสมาชิกของเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์มากถึง 10 ล้านราย ประชากรกลุ่มใหญ่
ท่ีสุดของสังคมออนไลน์จะอยู่ในช่วงอายุ 18-24 ปี คิดเป็นสัดส่วนถึง 42%   

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภำพที่ 1.8  เครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีนิยมในปัจจุบัน 
ท่ีมา https://sites.google.com/site/supachok571031243 
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ตัวอย่ำงสื่อสังคมออนไลน์ที่นิยมในปัจจุบัน 

1. เฟสบุ๊ค (Facebook) เป็นส่ือสังคมออนไลน์ ท่ีมีลักษณะส าคัญคือการปฏิสัมพันธ์
ในลักษณะของการเป็นชุมชน (Community) เฟสบุ๊คนอกจากจะดูเนื้อหาของการส่ือสารของ
ผู้ผลิตส่ือการมีปฏิสัมพันธ์ การเช่ือมโยงของข้อมูล และลักษณะการรวมกลุ่มคนผ่านความ
สนใจ จุดยืน หรือความคิด เพราะลักษณะของชุมชนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์อย่างเฟสบุ๊คมี
ลักษณะของความเป็นส่วนตัว ใกล้ชิด ปฏิสัมพันธ์ได้ลึกซึ้ง และมักแสดงความคิดหรือตัวตน
อย่างเต็มท่ี เนื่องจากลักษณะของชุมชน การรวมกลุ่มตามฐานความคิดท่ีสอดคล้องกัน การ
เช่ือมโยงเป็นเครือข่าย การกระจายข้อมูลต่อได้ในวงกว้าง จึงเป็นพื้นท่ีท่ีสามารถระดมก าลัง
และขับเคล่ือนประเด็นได้ 

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 1.9  ส่ือสังคมออนไลน์เฟสบุ๊ค (Facebook) 

ท่ีมา  http://facebook.com 

 

2. ทวิตเตอร์ (Twitter) เป็นแพล็ตฟอร์มส่ือสังคมท่ีส่ือสารแบบส้ัน ๆ กระชับ แต่โดด
เด่นเรื่องของความรวดเร็ว การปฏิสัมพันธ์ และการสร้างเทรนด์หรือกระแสผ่านการใช้ แฮซ
แท็ค (hashtag) เราจะเห็นการน าทวิตเตอร์มาใช้กับการรายงานข่าวซึ่งช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการรายงานข่าวและการเล่าเรื่องจากพื้นท่ี หรือเมื่อเกิดเหตุการณ์ท่ีต้องเกาะติดสถานการณ์
และความรวดเร็วในการรายงาน ซึ่ง Hermindal (2010) อธิบายลักษณะการใช้งานของ     
ทวิตเตอร์ว่าเป็นพื้นท่ีของการพูดคุย แลกเปล่ียนข้อมูล และรายงานข่าว อย่างไรก็ตาม ในการ
เลือกติดตาม (Follow) ของผู้ใช้ทวิตเตอร์เป็นการเลือกตามความสนใจหรือเลือกจากความคิด
ทัศนคติท่ีสอดคล้องกัน 
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ภำพที่ 1.10   ส่ือสังคมออนไลน์ทวิตเตอร์ (Twitter) 

ท่ีมา https://www.makeuseof.com/tag/how-to-use-twitter/ 

3. ยูทูป (YouTube) เป็นการคลิปวิดีโอออนไลน์ท่ีมีการปฏิสัมพันธ์ต่อวิดีโอ การติชม
การเสนอแนะ รวมถึงการสร้างวิดีโอเลียนแบบ  

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 1.11  ส่ือสังคมออนไลน์ยูทูป (Youtube) 

ท่ีมา https://www.youtube.com 

4. อินสตาแกรม (Instagram) ในบริบทของการส่ือสารในประเทศไทย อินสตาแกรมมี
บทบาทเป็นท่ีต้นทางของข้อมูล และกระแสท่ีถูกหยิบมาต่อยอดเป็นประเด็นทางสังคม เป็น
ช่องทางการท าการตลาด เป็นช่องทางในการสร้าง personal brand และเป็นช่องทางของ  
คนดังและผู้ทรงอิทธิพลใช้ในการส่ือสารโดยไม่ต้องผ่านส่ือมวลชน การเข้าใจกระบวนการ
ส่ือสาร รูปแบบการส่ือสารบนอินสตาแกรมมีมิติท่ีส าคัญในการช่วยให้เข้าใจบริบททางสังคม 

https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiT86-IubLcAhWYeysKHXjGB8EQjRx6BAgBEAU&url=https://www.makeuseof.com/tag/how-to-use-twitter/&psig=AOvVaw0jpYxLh36XgCh678_gK2Yc&ust=1532339874558757
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วัฒนธรรม และสภาวะแวดล้อมต่าง ๆ ต่อพฤติกรรมและกิจกรรมของคนผ่านภาพและคลิป
วิดีโอ 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภำพที่ 1.12  ส่ือสังคมออนไลน์อินสตาแกรม (Instagram) 

ท่ีมา https://www.marketingoops.com/news/tech-update/startups 

ท้ังนี้ ในการเลือกกลุ่มตัวอย่างบนส่ือออนไลน์การค้นหา การใช้ค าส าคัญ (keyword) 
และการรู้ช่องทางในการดึงข้อมูลเป็นเรื่องส าคัญ การมอนิเตอร์ส่ือออนไลน์สามารถดึงข้อมูล
ได้แบบลักษณะของการใช้คนในการท า หรือการใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ในการช่วยในการ
เลือกและจ าแนกข้อมูลได้เช่นกัน 

ธุรกิจโฆษณาออนไลน์ เติบโตขึ้นเพราะสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างชัดเจน 
รวมถึงสามารถสร้างความน่าเช่ือถือให้แก่ผลิตภัณฑ์โดยผ่าน การบอกเล่าแบบปากต่อปาก 
(Words of mouth) ของสมาชิกในเครือข่าย นอกจากนี้ ผู้ประกอบการสามารถใช้เว็บไซต์
เครือข่ายสังคม   การแสดงความคิดเห็นผ่านเว็บไซต์ ท าให้ผู้ประกอบการทราบ Feedback 
ของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างชัดเจนและรวดเร็วและเช่ือว่าตราบใดท่ี ส่ือดิจิทัลในรูปแบบสังคม
ออนไลน์ยังได้รับความนิยมอยู่ ธุรกิจนี้ก็จะยังด าเนินอยู่และโลกของการโฆษณาก็จะพัฒนาให้มี
รูปแบบใหม่สร้างความแปลกใหม่ต่อไปอย่างเรื่อย ๆ เช่นกัน 
 

1.7 กำรรู้เท่ำทันสื่อดิจิทัล 

ส่ือดิจิทัลในปัจจุบันมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้และใช้งานของผู้คนในสังคมเพิ่มขึ้น ยุคท่ี
กระแสของโลกเปล่ียนไปอย่างรวดเร็ว ท าให้ผู้คนใช้เวลาอยู่กับส่ือต่าง ๆ รอบตัวมากกว่าการ

https://www.marketingoops.com/news/tech-update/startups/
https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwihg5_0vbLcAhUHro8KHS0XDRoQjRx6BAgBEAU&url=https://www.marketingoops.com/news/tech-update/startups/how-to-6-ways-use-instagram-enhance-your-business/&psig=AOvVaw0oLSkaMSzklt8EA_1ZV5kp&ust=1532341159762043
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ท ากิจกรรมอื่น ๆ ท่ีมีประโยชน์ต่อร่างกายและจิตใจมากกว่า ส่ือดิจิทัลจึงกลายเป็นแหล่ง
เรียนรู้ ท่ีทรงอิทธิพลและยอดนิยมต่อ ผู้คนในสังคมท่ีสามารถถ่ายทอดส่ิงโดยตรง และ
ผลกระทบท่ีตามมาคือ คนใจสังคมจะเสพส่ือท่ีมีเนื้อหาท่ีไม่เหมาะสม โดยเฉพาะพฤติกรรม
ทางเพศ ความรุนแรง และการบริโภคนิยม ส่ิงนี้จะส่งผลเสียต่อเยาวชน ครอบครัว ชุมชนและ
สังคมต่อไปในอนาคต  การรู้เท่าทันส่ือจึงเป็นทักษะหรือความสามารถใน “การใช้ส่ืออย่าง
รู้ตัว”และ “ใช้ส่ืออย่างต่ืนตัว” 

 ค าว่า “การใช้ส่ืออย่างรู้ตัว” สามารถอธิบายหรือขยายความได้ว่า สามารถตีความ 
วิเคราะห์ แยกแยะเนื้อหาสาระของส่ือ สามารถโต้ตอบกันอย่างมีสติและรู้ตัว สามารถต้ัง
ค าถามว่าส่ือถูกสร้างขึ้นมาได้อย่างไร  ส่วนค าว่า “ใช้ส่ืออย่างต่ืนตัว” สามารถอธิบายหรือ
ขยายความได้ว่า แทนท่ีจะเป็นฝ่ายต้ังรับอย่างเดียว เราต้องเปล่ียนเป็นฝ่ายรุก โดยการ
แสวงหาข้อมูลเพิ่มเติม เข้าถึงข้อมูลข่าวสาร เข้าถึงส่ือท่ีหลากหลายและมีคุณภาพ รวมท้ัง
สามารถใช้ส่ือให้เกิดประโยชน์ มีส่วนร่วมที่พัฒนาส่ือให้ดีขึ้น ท้วงติงหรือร้องเรียนเมื่อพบส่ือท่ี
ไม่เหมาะสม เรียกร้องสิทธิในฐานะเป็นผู้บริโภคส่ือ  

  ดังนั้นเพื่อให้ผู้คนในสังคมสามารถแยกแยะส่ือจากพื้นฐานความรู้ท่ีเข้มแข็ง โดยการ
รู้เท่าทันส่ือและน าส่ือไปใช้อย่างสร้างสรรค์ รวมไปถึงการสร้างความตระหนักรู้ให้กับผู้สร้ าง
สรรค์ส่ือมากขึ้น  ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ร่วมกับสถาบันส่ือ 
เด็กและเยาวชน (สสย.) และแผนงานสร้างเสริมวัฒนธรรมการอ่าน ภาคีเครือข่าย ร่วมรณรงค์
และขับเคล่ือนความรู้ผ่านช่องทางต่าง ๆ ท้ังส่ือออนไลน์ หนังสือนิทาน อินโฟกราฟิก ฯลฯ 
เพื่อช่วยให้เด็กไทยและผู้ผลิตส่ือใช้พลังของการส่ือสารสร้างการเปล่ียนแปลงสังคมให้ดี
ขึ้น  การรู้เท่าทันส่ือ สารสนเทศ และดิจิทัล ถือเป็นคุณสมบัติของเยาวชนในศตวรรษท่ี 21 ท่ี
สามารถเลือกรับ วิเคราะห์ ประเมิน และน าข้อมูลท่ีได้รับไปใช้ในทางสร้างสรรค์ รวมท้ัง
ความสามารถในการผลิตส่ือท่ีดีเพื่อขับเคล่ือนสังคม อย่างสร้างสรรค์   

ส่ิงท่ี “ผู้รับส่ือ” ต้องพิจารณา คือ ส่ือดิจิทัลมีท่ีมาอย่างไร ใครเป็นเจ้าของ มีความ
น่าเช่ือถือหรือไม่ ส่ือต้องการจะบอกอะไรกับเรา  ส่ือมีอิทธิพลต่อความคิดความเช่ือของเรา
อย่างไร และส่ือก าลังสร้างและสะท้อนค่านิยมอะไรในสังคม  ส่วนส่ิงท่ีผู้ “ผลิตส่ือ” ต้อง
ตระหนักรู้ คือ เจตนาในการส่ือสารของเราคืออะไร  เราก าลังท าผิดซ้ ากับค่านิยมบางอย่างอยู่
หรือไม่  มีใครได้รับผลกระทบจากการกระท าของเราหรือไม่ และเราก าลังละเมิดสิทธิใครอยู่
หรือไม่   องค์ประกอบท้ังหมดนี้เป็นพื้นฐานอันดีของการเป็นผู้ผลิตส่ือท่ีดี โดยก่อให้เกิดส่ือ
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ดิจิทัลท่ีมีประโยชน์เพื่อสังคม ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการภายใต้การผลิตส่ือดิจิทัล
ท่ีมีความรับผิดชอบต่อสังคมองค์ประกอบนี้เป็นพื้นฐานอันดีของการเป็นผู้ผลิตส่ือท่ีดี 

ประโยชน์ของกำรรู้เท่ำทันสื่อ 
1. ตระหนักในความส าคัญของการเลือกและจัดสรรเวลาตนเองในการใช้ส่ือ 
2.  เรียนรู้ทักษะการดูแบบวิพากษ์ สามารถวิเคราะห์และต้ังค าถามว่าส่ือถูกสร้างขึ้น

ได้อย่างไร และควรเช่ือส่ือหรือไม่ 
3. สามารถวิเคราะห์ส่ือในเชิงสังคม การเมือง เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม จนน าไปสู่

การสร้างเวทีทางสังคม 
 

สรุป 
 ส่ือดิจิทัล (Digital Media) เป็นข้อมูลหรือข่าวสาร เช่น รูปภาพ วีดีทัศน์ เสียง เป็นต้น 

ท่ีอยู่ในระบบเลขฐานสอง (Binary Number) ตามรหัสมาตรฐานดิจิทัล  โดยมีกระบวนการ
เข้ารหัสสัญญาณทางไฟฟ้า มี 2 สถานะ คือ ปิด (0)  เปิด (1)  น ามาผ่านกระบวนการเข้ารหัส
จากสัญญาณธรรมชาติเป็นข้อมูลดิจิทัลและถอดรหัสจากข้อมูลดิจิทัลเป็นสัญญาณธรรมชาติ 
โดยการเข้ารหัสมาตรฐานระบบเลขฐานสองท่ีใช้ในระบบคอมพิวเตอร์มี 3 รูปแบบท่ีนิยมใช้กัน 
คือ  รหัสมาตรฐานเอบซีดิก  รหัสมาตรฐานแอสกี้  รหัสมาตรฐานยูนิโค้ด   ส าหรับส่ือดิจิทัล 
สามารแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ ส่ือดิจิทัลเพื่อการน าเสนอ และส่ือดิจิทัลปฏิสัมพันธ์ โดยมี
องค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ คือ   วิดี ทัศน์ (Video)  ตัวอักขระ (Text)  ภาพนิ่ง (Still 
Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation)  เ สียง  (Sound) และปฏิ สัมพันธ์  (Interactive)  
ขอบเขตกระบวนการผลิตส่ือดิจิทัล มีด้วยกัน 4 ขั้นตอน คือ ขั้นก่อนการผลิต  (Pre-
Production) ขั้นการผลิต (Production) ขั้นหลังการผลิต (Post-Production) และขั้นน า
เผยแพร่ (Distribution) ในการใช้ส่ือดิจิทัลมีท้ังข้อดีและข้อจ ากัด  ส่วนแนวโน้มส่ือดิจิทัลใน
ปัจจุบันจะมีบทบาทมากขึ้น โดยอย่างยิ่งส่ือดิจิทัลบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีมีผู้ใช้จ านวน
มาก ดังนั้นผู้ใช้ต้องมีวิจารณญาณในการใช้ให้รู้เท่าทันส่ือดิจิทัล 
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2 
เทคโนโลยสีื่อดิจิทัล 

เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีท่ีมีอิทธิพลอย่างมากต่อการใช้ชีวิตของประชาชนทุก
คน การด าเนินงานของภาคธุรกิจ ภาครัฐ และภาคเอกชน องค์กรต่าง ๆ ต้องอาศัยเทคโนโลยี
ดิจิทัลเป็นตัวขับเคล่ือนแทบท้ังส้ิน โดยเฉพาะการเปล่ียนจากระบบแอนะล็อกมาเป็นระบบ
ดิจิทัล การเก็บข้อมูลต่าง ๆ เช่น การบันทึกเสียงหรือภาพยนตร์ เดิมใช้การบันทึกร่องท่ีมีความ
ลึกต่าง ๆ ลงบนเทป (ความลึกของร่องขึ้นอยู่กับขนาดสัญญาณ) ก็กลายมาเป็นการบันทึก
ข้อมูลดิจิตอลหรือไบนารี คือ ตัวเลข 0 กับ ตัวเลข 1 เท่านั้น  

 ส่ือดิจิทัล เป็นการผสมผสานส่ือหลายชนิดเข้าด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพ 
เสียง ภาพเคล่ือนไหว วิดีทัศน์ โดยแต่ละรูปแบบจะถูกน าไปประยุกต์และพัฒนาเป็นส่ือต่าง ๆ 
ท่ีสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของการใช้งานแต่ละอย่าง การน าส่ือพื้นฐานเหล่านี้มาผสมผสาน
และใช้งานร่วมกัน จะเรียกว่า ส่ือผสม หรือ มัลติมีเดีย (Multi-media) เมื่อมีการผลิตส่ือดิจิทัล 
ส่ิงท่ีอย่างมากคือการบันทึกข้อมูล เพราะหน่วยการบันทึกข้อมูลดิจิทัล เป็นแหล่งสะสม
สัญญาณข้อมูลดิจิทัลท่ีสามารถแปลงสัญญาณธรรมชาติท่ีมนุษย์รับรู้และเข้าใจได้ การบันทึกท่ี
ถูกต้องและจัดเก็บในหน่วยการบันทึกข้อมูลดิจิทัลท่ีเหมาะสม จะสามารถน าข้อมูลออกมา
ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 มัลติมีเดีย หมายถึง การน าองค์ประกอบของส่ือชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน 
ซึ่งประกอบด้วยตัวอักษรหรือข้อความ (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) เสียง (Sound) วิดีโอ 
(Video) และภาพเคล่ือนไหวหรือ แอนิเมช่ัน (Animation) โดยผ่านกระบวนการทางระบบ
คอมพิวเตอร์เพื่อส่ือความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) และได้
บรรลุผลตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 

 

 



 
                   เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน 

  

22 

2.1 วิวัฒนาการของสื่อดิจิทัล 

 ส่ือดิจิทัล (Digital Media) เป็นส่ือสมัยใหม่ท่ีใช้คอมพิวเตอร์ น าเอาข้อความ ภาพ 
และเสียง ซึ่งบันทึกจัดเก็บไว้ในรูปของข้อมูลดิจิทัลมาแสดงผลข้อความ ภาพ และเสียง ผ่าน
ทางอุปกรณ์อิเลคทรอนิกส์ มีการส่ังงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อท าให้ส่ือเหล่านั้นมี
ความหน้าสนใจ มีพลังในการส่ือสารมีชีวิตชีวา มากกว่าส่ือแบบด้ังเดิมท่ีเก็บอยู่ในรูปของ
กระดาษ หรือม้วนฟิล์ม 

  ในสมัยก่อนมนุษย์ใช้ส่ือท่ีเป็นภาพและตัวอักษรในการบันทึกเพื่อถ่ายทอดเรื่องราว
ต่าง ๆ โดยการสลักภาพและอักษรลงบนแผ่นหินหรือขีดเขียนลงบนวัสดุชนิดอื่นท่ีมีความ
แข็งแรง และในระยะต่อมาได้มีการวาดหรือเขียนลงบนกระดาษ ตัวอย่างเช่น ในสังคมไทยมี
การบันทึกความรู้และเหตุการณ์ต่าง ๆ โดยการจารึกลงบนใบลานหรือกระดาษ เป็นต้น การ
พิมพ์และหนังสือเป็นส่ือท่ีเกิดขึ้นในยุโรปในกลางคริสต์ศตวรรษท่ี 15 และเป็นส่ือท่ีทาให้
ความรู้หรือการศึกษาเผยแพร่และขยายออกไปยังส่วนต่าง ๆ ของโลก เป็นการเริ่มต้นการ
เปล่ียนแปลงและก่อให้เกิดความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ อย่างรวดเร็วในอีก 300 ปี 
ต่อมา 

ใน ค.ศ. 1877 โทมัส อัลวา เอดีสัน (Thomas Alva Edison; ค . ศ . 1847 – 1931) 
นักประดิษฐ์ชาวอเมริกัน ได้ประดิษฐ์ระบบบันทึกเสียงขึ้น ซึ่งเป็นการบันทึกเสียงเก็บไว้ได้เป็น
ครั้งแรก ต่อมาใน ค.ศ. 1888 จอร์จ อีสต์แมน (George Eastman ; ค . ศ . 1854 – 1932) 
นักประดิษฐ์ชาวอเมริกันได้ประดิษฐ์อุปกรณ์ท่ีสามารถบันทึกภาพโดยใช้แสง ประดิษฐ์กรรมท้ัง 
2 อย่างท าให้เกิดส่ือประเภทเสียงขึ้นและเกิดรูปแบบใหม่ในการบันทึกภาพ นอกเหนือจากการ
วาด เขียน และพิมพ์ลงบนกระดาษ การบันทึกภาพด้วยกล้องถ่ายรูปได้พัฒนาไปสู่ การ
ถ่ายภาพเคล่ือนไหว จึงทาให้การบันทึกและถ่ายทอดเรื่องราวแม่นยาตรงกับความจริง และ
น่าสนใจยิ่งขึ้น และนี่คือท่ีมาของส่ือประเภทภาพยนตร์ ซึ่งได้แพร่หลายไปท่ัวโลกเมื่อเริ่มต้น
คริสต์ศตวรรษท่ี 20  
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ภาพที่ 2.1 เครื่องบันทึกเสียงในยุคแรก 

ท่ีมา : https://www.mediastorehouse.com 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.2 เครื่องฉายภาพยนตร์ในยุคแรก 

ท่ีมา : https://www.bloggang.com/data/filmlover/picture/1195751401.jpg 
 

ระยะเวลาต่อมาประมาณครึ่งหลังของคริสต์ศตวรรษท่ี 20 มนุษย์ก็คนพบประดิษฐ์
กรรมคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีดิจิทัลได้ประปฏิวัติการส่ือสารของมนุษย์ครั้งส าคัญ โดยการ
น าเข้าข้อมูลต่าง ๆ เป็นรูปแบบของดิจิทัล มีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้งานหลายด้าน ไม่ว่าจะ
เป็นการเก็บข้อมูล การน าเสนอข้อมูล การประมวลผลข้อมูล รวมถึงในด้านการส่ือสารสามารถ
ส่งข้อมูลข่าวสารระหว่างกันได้อย่างรวดเร็ว เป็นต้น ถือเป็นการปฏิวัติการผลิตและน าเสนอส่ือ
ในรูปแบบเดิมมาเป็นส่ือดิจิทัลในปัจจุบัน 
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2.2 รูปแบบของสื่อดิจิทัลส าหรับการผลิต 

รูปแบบส่ือดิจิทัลส าหรับการผลิตมีอยู่ด้วยกัน 5 รูปแบบ ซึ่งส่ือดิจิทัลแต่ละรูปแบบจะ
มีลักษณะท่ีแตกต่างกัน ในบทนี้จะน าเสนอลักษณะของแต่ละรูปแบบพอสังเขปเพื่อให้ผู้ศึกษา
ได้เข้าใจภาพรวมของส่ือระบบดิจิทัลท้ังหมด  

2.2.1 ข้อความ (Text) 

 ข้อความเป็นส่วนท่ีเกี่ยวกับเนื้อหา ใช้แสดงรายละเอียด หรือเนื้อหาของเรื่องท่ี
น าเสนอ ถือว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานส าคัญของส่ือดิจิทัล ซึ่งสามารถน าเสนอผ่านจอภาพ
ของคอมพิวเตอร์ หรือจอภาพของอุปกรณ์ดิจิทัลอื่น ๆ ได้ อีกท้ังข้อความดิจิทัลยังก าหนด
รูปแบบและสีของตัวอักษรได้ตามความต้องการ สามารถก าหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ได้ 
ซึ่งการสร้างข้อความดิจิทัลมีหลายรูปแบบ ได้แก่ 

1. ข้อความสร้างขึ้นจากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติท่ีพบได้ท่ัวไป ได้จากการพิมพ์ด้วย
โปรแกรมประมวลผล (Word Processor) เช่น Notepad, Text Editor, Microsoft Word 
โดยตัวอักษรแต่ละตัวจัดเก็บในรหัสดิจิทัลหรือเลขฐานสอง ตัวอย่างการสร้างข้อความจากการ
พิมพ์ ดังภาพท่ี 2.3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.3 แสดงการสร้างข้อความส าหรับส่ือดิจิทัลจากการพิมพ์ 

ท่ีมา : ฟิสิกส์ ฌอณ บัวกนก (2556) 
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2. ข้อความสร้างขึ้นจากการสแกน ซึ่งข้อความท่ีถูกสร้างในลักษณะนี้จะถูกจัดเก็บ
แบบรูปภาพ หรือ Image ข้อความท่ีสร้างขึ้นเกิดจากการสแกนด้วยเครื่องสแกนเนอร์ (ดังภาพ
ท่ี 2.2) ซึ่งจะได้ผลเหมือนกับเป็นภาพ ในปัจจุบันสามารถแปลงข้อความภาพกลับมาเป็น
ข้อความปกติได้ ข้อความดิจิทัลหรือข้อความอิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อความท่ีพัฒนาให้อยู่ในรูป
ของส่ือท่ีใช้ประมวลผลได้ ด้วยเทคโนโลยีท่ีก้าวหน้าและทันสมัยปัจจุบันเครื่องแสกนเนอร์ได้
ถูกพัฒนาและออกแบบให้มีขนาดเล็กลง เพื่อความสะดวกในการเคล่ือนย้าย ดังภาพท่ี 2.4 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.4 แสดงตัวอย่างรูปลักษณ์เครื่องแสกนเนอร์ท่ัวไป 
ท่ีมา : http://www.xeroxscanners.com 

 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.5 แสดงเครื่องแสกนเนอร์ท่ีพัฒนาให้มีความสะดวกในการใช้งานและเคล่ือนย้าย 
ท่ีมา : http://images.gizmag.com 
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3. ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เป็นรูปแบบของข้อความท่ีได้รับความนิยมสูง
มาก โดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บไซต์ เนื่องจากสามารถใช้ เทคนิคการ
ลิงค์ หรือเช่ือมโยงข้อความ ไปยังข้อความหรือจุดอื่นๆ ภาษาท่ีใช้ในการสร้างเอกสาร
ไฮเปอร์เท็กซ์ คือ ภาษา  HTML (Hyper Text Markup Language) รูปแบบของไฮเปอร์ลิงค์
จะเป็นข้อความตัวอักษรท่ีมีการขีดเส้นใต้เพื่อให้ผู้ใช้สามารถสังเกตเห็นได้ และเข้าถึงได้ง่าย
ด้วยการเล่ือนตัวชี้เมาส์ และคลิกเมาส์บนลิงค์นั้นๆ ก็จะเช่ือมโยงไปยังเอกสารปลายทางตามท่ี
ระบุไว้ เป็นท่ีอยู่ของเว็บไซต์ท่ีเรียกว่า ยูอาร์แอล (URL:Uniform Resource Location) ดัง
ภาพท่ี 2.6 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6 แสดงภาพผังการเช่ือมโยงข้อมูลของข้อความHypertext 

ท่ีมา : http://www.cs.cf.ac.uk 
 

2.2.2 เสียง (Digital Audio) 

เสียงดิจิทัลถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิทัลท่ีสามารถเล่นซ้ ากลับไปกลับมาได้ 
โดยใช้โปรแกรมส าหรับงานด้านเสียง เสียงเป็นส่วนประกอบส าคัญหลักของการผลิตส่ือ การใช้
เสียงท่ีสัมพันธ์กับเนื้อหาการน าเสนอ จะส่งเสริมให้ส่ือสามารถสร้างความเข้าใจ และเร้าความ
สนใจได้ดียิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามการใช้เสียงประกอบในการผลิตส่ือควรค านึงถึงจุดประสงค์การ
น าเสนอเป็นหลัก 

การท างานของส่ือเสียงดิจิทัล เริ่มจากการน าเข้าเสียงผ่านทางไมโครโฟน ผ่าน
กระบวนการแปลงสัญญาณเสียงให้เป็นสัญญาณดิจิทัล และสุดท้ายจัดเก็บในหน่วยบันทึก
ข้อมูล เช่น แผ่นซีดี ดีวีดี เป็นต้น ชุดไมโครโฟนจึงเป็นอุปกรณ์ส าหรับการน าสัญญาณเสียง
เข้ารหัสดิจิทัล (ภาพท่ี 2.7) ซึ่งชุดไมโครโฟนก็มีให้เลือกแตกต่างมากมายข้ึนอยู่กับการใช้งาน 
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หลังจากมีการบันทึกข้อมูลเรียบร้อยแล้ว เมื่อจะรับฟังก็ท าการแปลงสัญญาณดิจิทัลให้เป็น
สัญญาณธรรมชาติอีกครั้งแล้วน าออกหรือเผยแพร่ผ่านล าโพง 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.7 แสดงอุปกรณ์ชุดไมโครโฟนส าหรับผลิตเสียงในงานส่ือดิจิทัล 

ท่ีมา : http://europe.beyerdynamic.com 

 

2.2.3 ภาพนิ่ง (Image) 

ภาพนิ่งเข้าใจได้ง่าย ๆ คือภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด ภาพ
ลายเส้น เป็นต้นประกอบข้ึนจากหน่วยเล็ก ๆ ท่ีเรียกว่าพิกเซล (pixel) โดยความละเอียดของ
ภาพ (Resolution) จะขึ้นอยู่กับจ านวนพิกเซลท่ีประกอบกันขึ้น เป็นภาพ ยิ่งมีจ านวนมาก
ภาพก็ยิ่งมีความละเอียดสูงท าให้ มีความคมชัด ภาพนิ่ง นับว่ามีบทบาทต่อการท าความเข้าใจ 
เพราะภาพนิ่งจะให้ผลในเชิงการรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า ข้อความนอกจากนี้ภาพนิ่งยัง
สามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ้งมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร ซึ่งข้อความหรือตัวอักษร
จะมีข้อจ ากัด ด้านความแตกต่างของแต่ละภาษารวมถึงเรื่องของความสามารถทางการอ่าน แต่
ภาพนั้นสามารถส่ือความหมายได้กับทุกคน ในการผลิตส่ือดิจิทัลหากพื้นท่ีจัดเก็บน้อย ภาพนิ่ง
จะนิยมผลิตมากกว่าภาพเคล่ือนไหวด้วยใช้พื้นท่ีเก็บข้อมูลไม่มากและมีต้นทุนการผลิตต่ ากว่า 
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ภาพที่ 2.8 แสดงตัวอย่างภาพนิ่ง 
 

2.2.4 ภาพเคลื่อนไหว (Graphic) 

ภาพเคล่ือนไหวเป็นศิลปะแขนงหนึ่งซึ่งใช้ส่ือความหมายด้วยเส้น สัญลักษณ์ รูปวาด 
ภาพถ่าย กราฟแผนภูมิ การ์ตูน ฯลฯ เพื่อให้สามารถส่ือความหมายข้อมูลได้ถูกต้องตรงตามท่ีผู้
ส่ือสารต้องการ ภาพกราฟิกเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง มีความเสมือนจริง 
(ภาพท่ี2.9) การผลิตภาพเคล่ือนไหวจะต้องใช้โปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติเฉพาะทางและศาสตร์
หลายแขนงประกอบกันมีความซับซ้อนใช้ความรู้ขั้นสูง นอกจากนี้ในการจัดเก็บไฟล์
ภาพกราฟิกยังมีลักษณะการบันทึกท่ีพิเศษ ด้วยเกิดจากขนาดของไฟล์ท่ีใหญ่ต้องใช้พื้นท่ีใน
การจัดเก็บมากกว่าภาพนิ่งหลายเท่า ท าให้อาจมีปัญหาการบันทึกเกิดขึ้นได้หากไม่มีความ
เช่ียวชาญ 

  
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.9 แสดงตัวอย่างภาพกราฟิก 

ท่ีมา : http://www.latimes.com 
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2.2.5 วีดีทัศน์ (VDO) 

วีดีทัศน์เป็นอีกส่ือดิจิทัลท่ีนิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน ด้วยปัจจุบันนี้การ
สร้างงานด้านวีดีทัศน์ไม่ใช่เรื่องยากท่ีจ ากัดเฉพาะในบางกลุ่มคนอีกต่อไปมีเพียงโทรศัพท์มือถือ
เพียงเครื่องเดียวก็สามารถถ่ายวีดีทัศน์ได้ (ภาพท่ี 2.10) อย่างไรก็ตามส่ือวีดีทัศน์ ยังสามารถ
น าเสนอรูปแบบดิจิทัลอื่น ๆ เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และสามารถน ามา
ประกอบกับเสียงได้อย่างสมบูรณ์ แต่ปัญหาหลักของการผลิตส่ือวีดีทัศน์ คือ การส้ินเปลือง
ทรัพยากรของพื้นท่ีบนหน่วยความจ าเป็นจ านวนมหาศาล เพราะการน าเสนอวีดีทัศน์ด้วยเวลา
ท่ีเกิดขึ้นจริง (Real-Time) จะต้องประกอบด้วยจ านวนภาพไม่ต่ ากว่า 30 ภาพต่อวินาที และ
การประมวลผลภาพต้องผ่านกระบวนการบีบอัดขนาดของสัญญาณ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.10 แสดงตัวอย่างภาพการบันทึกวีดีทัศน์ด้วยโทรศัพท์มือถือ 

ท่ีมา : https://www.iphone-droid.net 
 

2.3 อุปกรณ์บันทึกข้อมูลดิจิทัลและเทคโนโลยีการบันทึกข้อมูล 

ลักษณะเด่นขอความเป็นส่ือระบบดิจิทัลคือการเข้ารหัสสัญญาณธรรมชาติ ให้อยู่ใน
รูปสัญญาณดิจิทัลนั่นเอง แล้วด าเนินการบันทึกข้อมูลและน าข้อมูลท่ีอยู่ในรูปรหัสไปท าการ
ถอดรหัสให้อยู่ในรูปสัญญาณธรรมชาติอีกครั้งเพื่อคนธรรมดาอย่างเรา ๆ ได้เข้าใจ ซึ่งอุปกรณ์
ส าหรับการบันทึกข้อมูลดิจิทัลท่ีถูกพัฒนาขึ้นสามารถสรุปได้ดังนี้ 
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1. จานบันทึกแบบแข็ง (Hard disk) 

จานบันทึกแบบแข็งหรือฮาร์ดดิสก์ (hard disk) คืออุปกรณ์บรรจุข้อมูลแบบไม่ลบ
เลือนลักษณะเป็นจานโลหะเคลือบด้วยสารแม่เหล็ก ดังภาพท่ี 2.9 การติดต้ังเข้ากับเครื่อง
คอมพิวเตอร์สามารถท าได้โดยผ่านการต่อเข้ากับมาเธอร์บอร์ด  (motherboard) ได้ท้ัง
อินเตอร์เฟซแบบอนุกรม (SATA) นอกจากนี้ยังสามารถต่อเข้าเครื่องจากภายนอกได้ผ่านทาง
สายยูเอสบี (USB) ด้วยความจุในการบันทึกท่ีมีมากสามารถใช้เก็บข้อมูลขนาดใหญ่ประเภท
ข้อมูลท่ีเป็นส่ือดิจิทัลได้อย่างสบาย 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.11 Hard Disk 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org 

ในปัจจุบันความจุของฮาร์ดดิสก์ มีขนาด 1 เทอราไบต์ (TB) ขึ้นไป ยิ่งมีความจุมากก็
จะยิ่งท าให้การท างานมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

 

2. ซีดีรอม/ดีวดี (CD-ROM / DVD) 

ค าว่า ซีดีรอม หรือ CD-ROM / DVD เป็นอุปกรณ์บันทึกข้อมูล ในอดีตเป็นส่ือท่ีได้รับ
ความนิยมในการเก็บไฟล์ข้อมูลและส่ือดิจิทัล ประเภทวิดีโอ และเสียง ด้วยมีราคาถูก การอ่าน
เขียนซีดีจะอาศัย ซีดีรอมไดร์ฟ (CD-ROM Drive) หรือ ดีวีดีไดร์ฟ (DVD Drive) เพื่อลดขนาด
ตัวเครื่อง ซีดีรอมสามารถเก็บข้อมูลข้อความ ภาพ หรือเสียงได้ รูปลักษณะเหมือนจานซีดีท่ี
บรรจุเพลงดังภาพท่ี 2.7 มีเส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ 4.72 นิ้ว CD-ROM จุข้อมูลได้ราว 600 
เมกะไบต์ และ DVD จุข้อมูลได้ 4.7 กิกกะไบต์  
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ภาพที่ 2.12 ซีดีรอม 

ท่ีมา : https://driverwhiz.com 
 

3. แฟรชไดร์ฟ (Flash Drive) 

แฟรชไดร์ฟ หรือ ยูเอสบไีดร์ฟ เป็นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับเก็บข้อมูลโดยใช้
หน่วยความจ าแบบแฟรช ท างานร่วมกับยูเอสบี 1.1 หรือ 2.0 มีลักษณะเล็ก น้าหนักเบาเป็น
อุปกรณ์เก็บข้อมูลท่ีไม่ต้องมีตัวขับเคล่ือน (Drive) สามารถพกพาไปไหนได้โดยต่อเข้ากับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ด้วยช่องเสียบยูเอสบี (Port USB) ปัจจุบันความจุของไดร์ฟมีต้ังแต่ 2 กิกกะไบต์
ขึ้นไปจนถึง 128 กิกกะไบต์ หรือมากกว่า 

 

 

 

 

 
  

ภาพที่ 2.13 แฟรชไดร์ฟ 
ท่ีมา : http://www.mozztech.com 
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4. บลูเรย์ (Blu-Ray) 

เทคโนโลยีนี้ก าเนิดขึ้นมาเนื่องจากแผ่นดีวีดีมีความจุ 4.7 กิกะไบต์ ท่ีใช้เก็บภาพยนตร์
จะสามารถเก็บภาพยนตร์ขนาดความยาว 135 นาทีได้ในรูปแบบมาตรฐานท่ีถูกบีบอัดแล้ว แต่
ไม่สามารถเก็บภาพยนตร์ในรูปแบบความคมชัดสูงได้ ถ้าต้องการเก็บภาพยนตร์ความยาว
เท่ากันในรูปแบบท่ีมีความคมชัดสูงจะต้องการพื้นท่ีเพิ่มมากถึงห้าเท่าท าให้บลูเรย์ถือก า เนิด
ขึ้นมาโดยใช้แสงเลเซอร์ท่ีใช้ในการอ่านและเขียนแผ่นดิสก์แบบใหม่ซึ่งเป็นแสงสีน้ าเงิน แสงสี
น้ าเงินนี้มีความยาวคล่ืนส้ันกว่าแสงเลเซอร์สีแดงของแผ่นดีวีดีท่ัว ๆ ไปท าให้สามารถบันทึก
ข้อมูลลงแผ่นดิสก์ได้มากกว่าในเนื้อท่ีเท่าเดิม โดย Blu-ray สามารถเก็บวีดีทัศน์ความคมชัดสูง
ได้นานถึง 9 ช่ัวโมง ในแผ่นดิสก์แบบ double-layer และเก็บไฟล์วีดีทัศน์ ท่ีบีบอัดตาม
มาตรฐานท่ีใช้ในดีวีดีท่ัว ๆ ไปได้นานต่อเนื่องถึง 23 ช่ัวโมง 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.14 แผ่นบลูเรย์ 

ท่ีมา : http://www.amsshoponline.com 
 
5. โซลิดสเตตไดร์ฟ (Solid state drive : SSD) หรือ เอสเอสดี  

โซลิดสเตตไดร์ฟ คือ อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูลชนิดหนึ่ง ซึ่งใช้ชิปวงจรรวมที่ประกอบรวม
เป็นหน่วยความจ า เพื่อจัดเก็บข้อมูลแบบถาวรเหมือนฮาร์ดดิสก์ เทคโนโลยีของโซลิดสเตต
ไดร์ฟถูกสร้างมาเพื่อทดแทนฮาร์ดดิสก์จึงท าให้มีอินเทอร์เฟสการเช่ือมต่อท่ีเหมือนกันและ
สามารถใช้งานแทนกันได้ และเนื่องจากโซลิดสเตตไดร์ฟถูกสร้างด้วยวงจรอิเล็กทรอนิกส์จึงไม่
มีช้ินส่วนจักรกลใด ๆ ท่ีมีการเคล่ือนท่ี (หลักการของ ฮาร์ดดิสก์คือใช้จานแม่เหล็กหมุน) ส่งผล
ให้ความเสียหายจากแรงกระแทกของโซลิดสเตตไดร์ฟนั้นน้อยกว่าฮาร์ดดิสก์ (หรือทนต่อการ
แรงส่ันสะเทือนได้ดี) โดยการเปรียบเทียบจากการท่ีโซลิดสเตตไดร์ฟไม่ต้องหมุนจานแม่เหล็ก
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ในการอ่านข้อมูลท าให้อุปกรณ์กินไฟน้อยกว่า และใช้เวลาในการเข้าถึงข้อมูล (access time) 
และเวลาในการหน่วงข้อมูล (latency) น้อยกว่าเนื่องจากสามารถเข้าถึงข้อมูลในต าแหน่ง
ต่างๆ ได้รวดเร็วและทันทีโดยไม่ต้องรอการหมุนจานแม่เหล็กให้ถึงต าแหน่งของข้อมูล 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.15 โซลิดสเตตไดร์ฟ 

ท่ีมา : https://www.samsung.com/th/ssd/ 

ค าว่าโซลิดสเตตไดร์ฟเป็นค ากว้าง ๆ ท่ีอธิบายถึงอุปกรณ์เก็บข้อมูลลักษณะเดียวกับ
ฮาร์ดดิสก์แต่ใช้หน่วยความจ าในการเก็บข้อมูลทดแทนการใช้จานแม่เหล็ก โซลิดสเตตไดร์ฟจึง
มีหลายชนิดซึ่งแตกต่างกันตามชนิดหน่วยความจ าท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล ปัจจุบันหน่วยความจ า
ท่ีนิยมน ามาใช้ในโซลิดสเตตไดร์ฟคือ หน่วยความจ าแฟรช ซึ่งพบเห็นได้ท่ัวไปและเป็นท่ีนิยมท่ี
สุดแต่มีข้อเสียท่ีจ ากัดจ านวนครั้งในการเขียนข้อมูลทับ  

 โซลิดสเตตไดร์ฟ ผลิตได้ 2 แบบ คือ 

1) NOR Flash หน่วยความจ าจะถูกเช่ือมต่อกันแบบขนาน ท าให้สามารถเข้าถึงข้อมูล
ได้อย่างอิสระ อ่านข้อมูลเร็วมาก แต่ มีความจุต่ า และราคาแพงมาก 

2) NAND Flash เป็นแบบเข้าถึงข้อมูลทีละบล็อก ท าให้มีความจุสูง ราคาถูก) เป็น
ระบบเดียวกับแฟรชไดร์ฟ ท่ีเราใช้กันอยู่ทุกวันนี้มีราคาถูกกว่า ซึ่งแบ่งเป็น 2 ประเภท 

- Single-Level Cell (SLC) ในแต่ละเซลเก็บข้อมูลได้ 1 บิต ท างานเร็ว กินพลังน้อย 
และมีอายุการใช้งานนาน (เขียนได้ 1 แสนครั้งโดยประมาณ) แต่มีราคาสูง 

- Multi-Level Cell (MLC) 1 เซลเก็บข้อมูลได้มากกว่า 1 บิต (ปัจจุบัน 1 เซลเก็บได้ 
2 บิต และอยู่ในระหว่างการพัฒนาให้เก็บได้มากขึ้นเรื่อยๆความเร็วต่ ากว่า ใช้พลังงานมากกว่า 
SLC เขียนได้ ไม่เกิน 1 หมื่นครั้ง แต่มีราคาถูก) 
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6. Cloud storage  

เป็นรูปแบบของเครือข่ายการจัดเก็บข้อมูลระดับวิสาหกิจ ไม่เพียงแต่จัดเก็บข้อมูล
ของคอมพิวเตอร์จากผู้ใช้งานต่าง ๆ แล้ว ยังเป็นศูนย์รวมการจัดเก็บข้อมูลในลักษณะ Virtual 
Pool ซึ่งหมายถึงแนวทางท่ีให้อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูลขนาดใหญ่ ถูกมองเป็นอุปกรณ์ Hard disk 
ของผู้ใช้งานแต่ละคน ดังนั้นในศูนย์จัดเก็บข้อมูลท่ีประกอบด้วย Storage Array มีการแบ่งเนื้อ
ท่ีจัดเก็บข้อมูลของผู้ใช้งานแต่ละคน เสมือนหนึ่งว่าแต่ละคนมี Hard Drive ของตนเอง (แต่ใช้
วิธีการแบ่งเนื้อท่ีใน Hard Drive) โดยศูนย์จัดเก็บข้อมูลนี้ อาจเป็นผู้บริการรายใดรายหนึ่งท่ีมี 
Data Center ก็ได้ และผู้ใช้งานจะต้องเช่าใช้เนื้อท่ีของ Hard Disk เพื่อจัดเก็บข้อมูลของเขาก็
ได้ ข้อมูลของผู้ใช้บริการอาจถูกจัดเก็บไว้ใน Hard Drive ตัวเดียวกัน หรือหลายตัว ในหลาย 
Server ก็ และความปลอดภัยของข้อมูลข่าวสารขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพและความน่าเช่ือถือ
ของการให้บริการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.16 แสดงภาพผู้ให้บริการ Cloud Storage จาก Rackspace 

ท่ีมา : https://www.cyberthai.com 

2.4 ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการสร้างสื่อดิจิทัล 

2.4.1 ซอฟต์แวร์ประมวลผลค า (Word processing)  
ซอฟต์แวร์ประมวลผลค า เป็นกลุ่มของโปรแกรมท่ีช่วยในการประมวลผลค า ซึ่ง

คุณสมบัติหลัก ๆ ก็คือ สามารถจัดการเอกสารต่าง ๆ ได้ เช่น ขนาดตัวอักษรใหญ่ เล็ก รูปแบบ
ตัวอักษร เป็นต้น ปัจจุบันได้พัฒนาให้มีขีดความสามารถโดยการน าเอารูปภาพมาผนวกเข้ากับ
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เอกสารได้ด้วย บางครั้งอาจจะเป็นรูปภาพท่ีมีอยู่แล้วที่เรียกว่า คลิปอาร์ต หรือภาพถ่ายอื่น ๆ 
ก็ได้ 

 Microsoft Word (ไมโครซอฟท์ เวิร์ด) เป็นโปรแกรมประมวลผลค าแบบพิเศษช่วย
ให้สร้างเอกสารอย่างมีประสิทธิภาพและประหยัดเวลา เหมาะกับงานด้านการพิมพ์เอกสารทุก
ชนิด สามารถพิมพ์เอกสารออกมาเป็นชุด ๆ ซึ่งเอกสารอาจเป็นจดหมาย บันทึกข้อความ 
รายงาน บทความ ประวัติย่อและยังสามารถตรวจสอบ ทบทวน แก้ไข ปรับปรุง ความถูกต้อง
ในการพิมพ์เอกสารได้อย่างง่ายดาย สามารถตรวจสอบ สะกดค า และหลักไวยากรณ์ เพิ่ ม
ตาราง เพิ่มกราฟฟิก ในเอกสารได้อย่างง่ายดาย หรือเพิ่มเติมข้อมูลได้ตลอดเวลา 

 
 
 
 
 
 
 
 
. 

ภาพที่ 2.17 แสดงภาพโปรแกรมไมโครซอฟท์ เวิร์ด 
 

2.4.2 โปรแกรมกราฟิกวาดภาพ (Drawing Graphics Program) 

โปรแกรมประเภทนี้ใช้สร้างสรรค์งานศิลปะหรือผลิตผลงานคุณภาพสูง ภาพท่ีซับซ้อน
ทางวิศวกรรม ทางสถาปัตยกรรม และภาพกราฟิกอื่น ๆ แต่ละโปรแกรมจะมีลักษณะใช้
เฉพาะงาน ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ โปรแกรมสร้างและตกแต่งภาพ  โปรแกรมช่วยออกแบบ 

 1) Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมในการออกแบบ การแต่งภาพ การใส่เอ็ฟเฟ็ก
ยอดนิยม ด้วยความท่ีใช้งานง่ายและมีเครื่องมีในการใช้งานมากมาย สามารถใช้งานได้สารพัด
ประโยชน์ โดยส่วนใหญ่จะใช้ในการตัดต่อภาพ การแต่งภาพให้สวยขึ้น คมชัดขึ้น ขาวขึ้น 
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ภาพที่ 2.18 แสดงภาพโปรแกรม Adobe Photoshop 

ท่ีมา : https://download.cnet.com 

 2) Adobe Illustrator โปรแกรมออกแบบโลโก้ ออกแบบภาพ เสริม เติม แต่งภาพ 
ระดับมืออาชีพ มีฟังก์ชันคล้ายกับ Photoshop แต่มีการท างานท่ีเหนือช้ันกว่าในการออกแบบ  

 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.19 แสดงภาพโปรแกรม Adobe Photoshop 
ท่ีมา : https://www.asis.co.th 

2.4.3 โปรมแกรมสร้างแอนิเมชั่น  

การสร้างผลงานด้านแอนิเมช่ัน สามารถท าได้ในหลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์
ของงาน โดยพื้นฐานแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ Draw Animation, Model Animation, 
Computer Animation ซึ่งท้ัง 3 รูปแบบสามารถผลิตหรือสร้างผลงานแอนิเมช่ันออกมา
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แตกต่างกัน เช่น Draw Animation เป็นการวาดภาพแต่ละภาพด้วยมือต่อเนื่องกันไปจนได้
เป็นแอนิเมช่ัน การสร้างแอนิเมช่ันเพียงไม่กี่วินาทีด้วยแอนิเมช่ันประเภทนี้ต้องใช้ภาพวาด
หลายพันภาพ มีโปรแกรมให้เลือกใช้งานมากมาย เช่น 

 1) Adobe Animate คือ Adobe Flash ท่ีปรับปรุ ง คุณสมบั ติ ต่าง ๆ  ด้วยการ
ออกแบบเทคโนโลยีใหม่หมด ในปี 2016 เพื่อให้สนับสนุนมาตรฐาน HTML5 สมบูรณ์แบบ 
และในขณะเดียวกันก็ยังรองรับการท างานร่วมกับไฟล์ Flash ด้ังเดิมอีกด้วย แต่ขยายขีด
ความสามารถให้รองรับมาตรฐานแอนิเมชันปัจจุบันและอนาคตท้ัง HTML5 Canvas เนื้อหา
ส าหรับเว็บและวิดีโอความละเอียดสูง 4K รวมไปถึงมาตรฐาน webGL อีกด้วย และเนื่องจาก 
Adobe Animate ได้เกิดขึ้นมาในยุคของ Creative Cloud แปลว่า จะได้ระบบการท างาน
ร่วมกันของ Creative Cloud ไปเต็ม ๆ ท้ังเรื่องการใช้ฟอนต์จาก Type kit การแชร์ Library 
ในองค์กร และการอัพเดทฟังก์ช่ันท่ีถี่มากขึ้นจากระบบอัพเดทของ Cloud 

 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.20 แสดงภาพโปรแกรม Adobe Animate 

ท่ีมา : https://www.applicadthai.com 

 2) โปรแกรม Autodesk Maya เป็น โปรแกรมท าแอนิเมชัน 3 มิติ (3D) ช้ันสูงท่ี
ภาพยนตร์แอนิเมช่ันต่าง ๆ นิยมใช้สร้าง นิยมน าไปใช้สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ โปรแกรม 
Autodesk Maya ใช้เทคโนโลยีในการแสดงผลสมจริง โดดเด่นกว่า โปรแกรมท าแอนิเมชัน 3 
มิติอื่น ๆ โดยโปรแกรมท าแอนิเมช่ันนี้เป็นโปรแกรมรูปแบบ Open Architecture คือ งาน
ท้ังหมดท่ีสร้างสรรค์สามารถแปลงเป็น Script ต่าง ๆ ได้ รวมถึงยังมี API ท่ีรองรับท้ัง Maya 
Embedded Language (MEL), Python และภาษาอื่น ๆ ได้ 
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ภาพที่ 2.21 แสดงภาพโปรแกรม AutoDesk Maya 
ท่ีมา : https://software.thaiware.com 

 

2.4.4 โปรแกรมสร้างวิดีโอและตัดต่อ  

 1) Adobe Premier Pro เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการตัดต่อภาพและเสียง ซึ่งตัว
โปรแกรมเองมีความสามารถในการตกแต่งและตัดต่อภาพ-เสียง และ ใส่ Effect และ 
Transition ให้กับภาพและเสียง โปรแกรม Premiere Pro เป็นโปรแกรมท่ีถูกพัฒนาขึ้นโดย
บริษัท Adobe 

 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 2.22 แสดงภาพโปรแกรม Adobe Premier Pro 
ท่ีมา : https://software.thaiware.com 
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 2) Adobe After Effects เป็นโปรแกรมท่ีใส่ Effect ให้กับภาพยนตร์ ในขั้นตอนการ
ตัดต่อ ไฟล์ท่ีน าเข้ามาใช้ในโปรแกรมนี้ได้เกือบทุกชนิดได้ท้ังภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ไฟล์เสียง 
ยิ่งถ้าเป็นการท ามาจากโปรแกรม 3d แล้วมาท าต่อท่ี After Effect จะท าให้งานสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
โดยสามารถจะน าไฟล์ท้ังหลายมาใช้งานร่วมกัน เพื่อให้ได้งานท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวช้ินใหม่
ออกมาจากโปรแกรม After Effects อย่างสมบูรณ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2.23 แสดงภาพโปรแกรม Adobe After Effects 

ท่ีมา : https://software.thaiware.com 

 

สรุป 

          องค์ประกอบเบื้องต้นของส่ือดิจิทัลท่ีใช้ในการผลิตมีอยู่ ด้วยกัน 5 ชนิด คือ 1) 
ข้อความ ซึ่งส่วนใหญ่ใช้น าเสนอเกี่ยวกับเนื้อหา ใช้แสดงรายละเอียด หรือเนื้อหาของเรื่องท่ี
น าเสนอ ปัจจุบันจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความต้องการแล้วยัง
สามารถก าหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ในระหว่างการน าเสนอได้อีกด้วย 
2) เสียง มีการจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิทัล สามารถเล่นกลับไปกลับมาได้เสียงท่ีเร้าใจ
และสอดคล้องกับเนื้อหาในการน าเสนอ จะช่วยให้ ส่ือดิจิทัลเกิดความสมบูรณ์แบบยิ่งขึ้น สร้าง
ความน่าสนใจและน่าติดตามในเรื่องราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี 3) ภาพนิ่ง คือภาพท่ีไม่มีการ
เคล่ือนไหว มีบทบาทต่อระบบงานส่ือดิจิทัลมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร ด้วยให้ผลเชิงการ
รับรู้จากการมองเห็น ไม่มีข้อจ ากัดทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา สามารถส่ือ
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ความหมายได้กับทุกชนชาติ 4) ภาพเคล่ือนไหวเป็นภาพกราฟิกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพื่อแสดง
ขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง การผลิตภาพเคล่ือนไหวจะต้องใช้
โปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมีปัญหาเกี่ยวกับขนาดไฟล์ท่ีต้องใช้พื้นท่ีในการจัดเก็บ
มากกว่าภาพนิ่งหลายเท่า 5) วีดีโอ สามารถน าเสนอข้อความหรือรูปภาพท้ัง ภาพนิ่งหรือ
ภาพเคล่ือนไหวมาประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอื่นๆ หลังจาก
ด าเนินการการผลิตตามกระบวนการท างานท่ีแสดงไว้ในขอบเขตกระบวนการผลิตส่ือ ควรมี
การจัดเก็บในอุปกรณ์ส าหรับการบันทึกข้อมูล ดิจิทัลท่ีถูกต้อง เพื่อคุณภาพส่ือท่ีดีในการ
น าไปใช้งาน โดยอุปกรณ์บัน ทึกส่ือดิจิทัลท่ีพัฒนาขึ้นตาม 
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รหัสนักศึกษา ..........................  ช่ือ–สกุล .............................................          ติดบาร์โค้ด 
 

ค าถามท้ายบทที่ 2 
 

1.  จงยกตัวย่างส่ือดิจิทัลแต่ละประเภทท่ีนักศึกษาพบเจอในชีวิตประจ าวันมา 5 แบบ 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
2.  หากต้องการบันทึกซีรีส์เกาหลีจ านวน 25 ตอน ความยาวตอนละ 1 ช่ัวโมง นักศึกษาจะ
เลือกบันทึกด้วยอุปกรณ์ชนิดใดเพราะเหตุใด 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
3.  SSD คืออะไร มีข้อดีข้อเสียอย่างไร  
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
4. Cloud storage คืออะไร มีข้อดีข้อเสียอย่างไร 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
5. จงบอกช่ือซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการสร้างงานส่ือดิจิทัลมา 3 ช่ือ 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................  


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บันทึก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

3 
อินเทอร์เน็ตและเครือข่าย  

(Internet and Network) 
 

ปัจจุบันระบบบริการต่าง ๆ เช่ือมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตเกือบท้ังหมด เริ่มต้ังแต่
นักศึกษาสืบค้นข้อมูลเพื่อหาหลักสูตรและมหาวิทยาลัย  การสมัครเข้าเรียนในมหาวิทยาลัย 
ประกาศผลสอบ ดูตารางเรียนและดูผลการเรียน  ก่อนหน้านั้นนักศึกษาอาจจะมีโอกาสได้
ส่ังซื้อสินค้าออนไลน์ ซื้อต๋ัวหนัง ซื้อบัตรคอนเสิร์ต หรือโอนเงินออนไลน์ ในส่วนของรัฐบาลมี
นโยบายผลักดันการท างานในลักษณะรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์เพื่อให้บริการประชาชนผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต โดยมีการจัดต้ังส านักงานพัฒนารัฐบาลดิจิทัล (องค์การมหาชน) เมื่อวันท่ี 13 
พฤษภาคม 2561   

การใช้งานอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันนี้ไม่ใช่เรื่องยากอีกต่อไป ปัจจุบันซิมโทรศัพท์ (Net 
Sim) ราคาประมาณ 50 บาท บวกกับโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนราคาประมาณ 3,000 
บาท ก็สามารถใช้งานไว-ไฟ (Wi-Fi) ของผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตได้ กรณีท่ีนักศึกษาอยู่ ท่ี
มหาวิทยาลัย นักศึกษาก็สามารถใช้งาน Wi-Fi ของมหาวิทยาลัยได้เช่นกัน ส่วนอินเทอร์เน็ตท่ี
บ้านนั้น ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตบางบริษัทคิดค่าบริการ 250 บาทต่อเดือนเท่านั้น ส าหรับการ
เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตโดยใช้สายไฟเบอร์ออฟติค ความเร็ว 10Mbps ดังนั้น ด้วยค่าใช้จ่ายท่ีไม่
สูงเกินมากเกินไป นักศึกษาก็สามารถเข้าถึงบริการของอินเทอร์เน็ตได้แล้ว 

3.1 บริการอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน 

ปัจจุบันในประเทศไทยมีผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตแบบใช้งานร่วมกับซิมโทรศัพท์ และผู้
ให้บริการอินเทอร์เน็ตแบบติดต้ังสายโทรศัพท์หรือสายไฟเบอร์ออฟติคท่ีบ้านหรือส านักงาน 
แสดงดังตารางท่ี 3.1 
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การเลือกใช้บริการอินเทอร์เน็ตจากบริษัทผู้ให้ให้บริการนั้น นักศึกษาสามารถสืบค้น
จากอินเทอร์เน็ตและเลือกเปรียบเทียบ package ตามท่ีต้องการ โดยให้เหมาะสมกับรายรับ-
รายจ่ายของตนเองและของคุณพ่อคุณแม่ โดยเลือกให้ใช้ได้อย่างคุ้มค่าและเหมาะกับเราท่ีสุด  
นักศึกษาอาจจะเลือกใช้งานอินเทอร์เน็ตดังนี้ 

 

 

 

 

 

 
 

รูปแบบการเลอืกใช้บริการอินเทอร์เน็ต 

1) ใช้บริการ NetSim เพื่อใช้อินเทอร์เน็ตบนโทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟน  วิธีนี้
นักศึกษาจะมี Sim ของระบบโทรศัพท์ไว้ส าหรับใช้ในการติดต่อส่ือสาร นอกจากนี้ใน Sim 
เดียวกันยังสามารถแชร์สัญญาณอินเทอร์เน็ต (ท าให้โทรศัพท์มือถือเป็น Hot Spot) กระจาย
สัญญาณให้กับคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก หรือคอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะ บริการลักษณะนี้มีบริษัทท่ี
ให้บริการ ได้แก่ AIS True และ DTAC 

2) ใช้บริการอินเทอร์เน็ตจาก DSL โดยใช้ร่วมกับสายสัญญาณโทรศัพท์ที่บ้าน
หรือส านักงาน  ใช้ส าหรับกรณีท่ีบ้านหรือส านักงานมีเบอร์โทรศัพท์อยู่แล้ว  การขอใช้บริการ
อินเทอร์เน็ตท าได้โดยติดต่อบริษัทผู้ให้บริการโทรศัพท์นั้นและขอใช้บริการอินเทอร์เน็ตจาก
สายโทรศัพท์เพิ่มเติม เรียกการใช้งานอินเทอร์เน็ตลักษณะนี้ว่า DSL (Digital Subscriber 
Line) บริษัทท่ีให้บริการได้แก่ True และ TOT  การใช้งานอินเทอร์เน็ตในลักษณะนี้นอกจาก
จะใช้ท่ีบ้านหรือส านักงานท่ัวไปแล้ว พบว่าท่ีคอนโดมิเนียมส่วนมากมักจะต้องใช้บริการ
อินเทอร์เน็ตในลักษณะนี้  เนื่องจากคอนโดมิเนียมเกือบทุกแห่งจะไม่อนุญาตให้ เดิน
สายสัญญาณเพิ่ม เพราะมีระบบโทรศัพท์ให้เมื่อซื้อหรือเช่าคอนโดมิเนียมอยู่แล้ว 

3) ใช้บริการอินเทอร์เน็ต DSL โดยไม่ต้องมีสายโทรศัพท์เดิมอยู่ ในกรณีนี้ยังคง
ต้องเดินสายสัญญาณใหม่ซึ่งมีรูปแบบเดียวกับสายโทรศัพท์ แต่ให้บริการเฉพาะอินเทอร์เน็ต
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เท่านั้น เหมาะส าหรับบ้านหรือส านักงานท่ีสามารถเดินสายสัญญาณใหม่ได้ มีบริษัท 3BB และ 
True ท่ีให้บริการ 

4) การใช้บริการอินเทอร์เน็ต โดยการใช้สายสัญญาณชนิดไฟเบอร์ออฟติค 
ข้อดีของสายไฟเบอร์ออฟติค คือ สามารถรองการรับ-ส่งข้อมูลได้ความเร็วถึง 1000Mbps และ
เนื่องจากรับ-ส่งข้อมูลด้วยแสงจึงไม่มีปัญหาเรื่องคล่ืนรบกวน ปัจจุบันบริษัทท่ัวไปให้บริการ
สูงสุดท่ีความเร็ว 200Mbps บริษัทท่ีให้บริการ ได้แก่ 3BB  AIS และ True  

ความเร็วในการให้บริการอินเทอร์เน็ตของทุกบริษัท เป็นความเร็วสูงสุดท่ีสามารถรับ-
ส่งข้อมูลได้ตาม package ท่ีเลือกซื้อ อย่างไรก็ตาม มีข้อสังเกตในการใช้สัญญาณอินเทอร์เน็ต
ร่วมกันท่ีบ้านหรือส านักงาน ดังนี้ 

1) กรณีท่ีซื้อ package อินเทอร์เน็ตแบบ 100/50 Mbps หมายถึง สามารถใช้
งานอินเทอร์เน็ตท่ีความเร็วสูงสุดในการดาวน์โหลดข้อมูล (download) คือ 100Mbps และ
ความเร็วในการอัพโหลดข้อมูล (upload) คือ 50Mbps   ถ้าท่ีบ้านหรือส านักงานมีผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตเกิน 1 คน ความเร็วในการใช้งานอินเทอร์เน็ตจะลงลงตามสัดส่วนเมื่อใช้งานพร้อม
กัน 

2) ความเร็วของอินเทอร์เน็ตจะลดลงจาก package ท่ีซื้ออีกกรณีหนึ่ง คือ กรณี
ท่ีท่ีต้ังบ้านหรือส านักงานอยู่ในโซนท่ีมีผู้ใช้บริการอินเทอร์เน็ตมาก ๆ ความเร็วของการรับ-ส่ง
ข้อมูลมักจะลดลงจากค่าสูงสุดจาก package ท่ีซื้อเสมอ เนื่องจากแต่ละโซนกระจายสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตให้ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในโซนเดียวกันใช้งานร่วมกัน (กรณีนี้ดูเหมือนจะเป็นเรื่อง
แปลกท่ีกลายเป็นเรื่องปกติ ท่ีบริษัทผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตปฏิบัติในลักษณะนี้เหมือนกันทุก
บริษัท) 

อย่างไรก็ตาม เมื่อมีความจ าเป็นต้องใช้อินเทอร์เน็ต ควรเปรียบเทียบ package 
ในช่วงเวลาเดียวกันว่าบริษัทใดให้ข้อเสนอท่ีถูกใจและคุ้มค่ามากกว่ากัน จากราคาท่ีแตกต่าง
กันตามความเร็วของอินเทอร์เน็ตและการโปรโมช่ันของแต่ละบริษัท  ในปัจจุบันมีความเร็ว
สูงสุด 300 Mbps จนถึงต่ าสุด 128 Kbps   

 

การใช้งานอินเทอร์เน็ตบนโทรศัพท์มือถือ 



 
                   เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน  

  

46 

กรณีท่ีมีการใช้งานอินเทอร์เน็ตบนโทรศัพท์มือถือ (4G/3G) นักศึกษาจะต้องระวัง
ปริมาณการใช้งานข้อมูลบนโทรศัพท์มือถือด้วย (ในระบบ iOS เรียกข้อมูลเซลลูลาร์ หรือ– 
Cellular Data  ในระบบ Android เรียกข้อมูลมือถือ)  เนื่องจากการคิดค่าบริการอินเทอร์เน็ต
ของผู้ให้บริการจะคิดตามปริมาณการใช้งานข้อมูลอินเทอร์เน็ต (กรณีท่ีไม่ได้ซื้ออินเทอร์เน็ต
แบบ unlimited)  ซึ่งถ้าหากใช้อินเทอร์เน็ตเกินกว่า package ท่ีซื้อไว้ นักศึกษาจะต้องเสีย
เงินค่าใช้อินเทอร์เน็ตเพิ่มอีกหลายบาทเลยทีเดียว ตัวอย่างราคา Package อินเทอร์เน็ตของ
โทรศัพท์มือถือแสดงดังภาพท่ี 3.1 

 

ภาพที่ 3.1 แสดง package อินเทอร์เน็ตจากผู้ให้บริการ 

ท้ังนี้ ปริมาณการใช้งานข้อมูลมือถือ หรือข้อมูลเซลลูลาร์ (Cellular Data) ของ
อินเทอร์เน็ตโดยเฉล่ียส าหรับการดูหนังหรือดูซีรี่ย์ออนไลน์ จาก YouTube, Netflix, iFlix, Viu 
และอื่น ๆ  แสดงดังตารางท่ี 3.2 

 
 

 

 

 

3.2 เทคโนโลยีเบื้องต้นของอินเทอร์เน็ต 
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อิน เตอร์ เน็ ต  ( Internet) มาจากค าว่ า  Interconnection Network หมายถึ ง 
“เครือข่าย” หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ท่ีเช่ือมต่อกันท่ัวโลก โดยมีมาตรฐานการ
รับส่งข้อมูลระหว่างกันเป็นแบบเดียวกัน   ซึ่งคอมพิวเตอร์ (หรือสมาร์ทโฟน) ภายในเครือข่าย
แต่ละเครื่องสามารถรับ-ส่งข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ได้หลายรูปแบบ เช่น ตัวอักษร ภาพกราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหวหรือเสียง เป็นต้น  

 3.2.1 บริการต่างๆ บนอินเทอร์เน็ต 

 ปัจจุบันการให้บริการบนอินเทอร์เน็ตมีหลากหลายรูปแบบมากมาย เรียงล าดับจากท่ี
นักศึกษาใช้บ่อย ๆ ได้แก่ 

1) บริการตดิต่อสนทนาออนไลน์ (Chat) เช่น Line, Messenger 

2) บริการค้นหาและแสดงข้อมูลผ่านเครือข่ายใยแมงมุม (WWW: World Wide 
Web) 

3) บริการการรีบส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Mail หรือ E-Mail) 

4) บริการด้านการส่ือสารและแลกเปล่ียนข้อมูล เช่น Facebook, Instagram, 
Twitter 

นอกจากนี้อินเทอร์เน็ตยังมีให้บริการต่อไปนี้ด้วย 

1) บริการถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล (File Transfer Protocol) 

2) บริการเข้าใช้ระบบคอมพิวเตอร์ระยะไกล (Remote Login, Telnet) 

3) บริการแลกเปล่ียนข้อมูลและความคิดเห็น (Usenet News) 

4) บริการค้นหาข้อมูลและแสดงข้อมูล 

3.2.2 หมายเลขไอพี และระบบชื่อโดเมน  

หมายเลขไอพี (IP Address) 

เครื่องคอมพิวเตอร์ (หรือสมาร์ทโฟน) ทุกเครื่องท่ีใช้งานในระบบอินเทอร์เน็ต จะ
สามารถติดต่อถึงกันได้โดย เครื่องคอมพิวเตอร์ต้นทางจะท าการระบุท่ีอยู่ของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ปลายทางท่ีต้องการจะติดต่อด้วย ซึ่งท่ีอยู่ของเครื่องคอมพิวเตอร์นี้ถูกก าหนดให้
ใช้มาตรฐานท่ีเรียกว่า หมายเลขไอพี (IP Address) ซึ่งเป็นข้อมูลเลข 32 บิต ประกอบไปด้วย
ตัวเลข 4 กลุ่ม กลุ่มละ 8 บิต โดยในแต่ละกลุ่มจะแทนค่าด้วยเลข 0 – 255 ตัวอย่างเช่น 
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  202.29.54.163  เป็น IP Address ของ www.bsru.ac.th 
  203.159.249.102 เป็น IP Address ของ www.moe.go.th 
  111.223.37.134  เป็น IP Address ของ www.teenee.com 
  216.58.203.68  เป็น IP Address ของ www.google.com 

ระบบชื่อโดเมน (Domain Name System)  

ระบบช่ือโดเมน เป็นระบบการแทนช่ือในเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อให้ผู้ใช้สามารถจ า
ได้ง่าย ระบบช่ือโดเมนจะประกอบด้วยช่ือหรือชุดตัวอักษรเป็นกลุ่ม โดยใช้จุดเป็นตัวแบ่งกลุ่ม 
เช่น 

www.bsru.ac.th  เว็บไซต์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
    ตรงกับ IP Address 202.29.54.163   
    แสดงเว็บไซต์ ดังภาพท่ี 3.2 และ 3.3 

 

ภาพที่ 3.2 แสดงเว็บไซต์ www.bsru.ac.th มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

 

 

 

 

 

http://www.bsru.ac.th/
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ภาพที่ 3.3 แสดงเว็บเพจเมื่อ click เข้าไปในเว็บไซต์ www.bsru.ac.th 

 โดเมน (Domain) ของระบบช่ือโดเมนในระดับบนสุด จะเป็นโดเมนท่ีมีใช้มาต้ังแต่ยุค
เริ่มต้นของอินเทอร์เน็ต ปัจจุบันสามารถใช้ได้เมื่อจดทะเบียนโดเมน (และช าระเงิน) โดยตรงท่ี
ประเทศสหรัฐอเมริกาหรือประเทศแคนาดา มี 6 กลุ่ม แสดงดังตารางท่ี 3.3  

 

 

 

 

 

 

 

  ส าหรับโดเมนท่ีจดทะเบียนในประเทศไทย จะแบ่งเป็นกลุ่มได้ 5 กลุ่ม แสดง
ดังตารางท่ี 3.4 โดยระบบช่ือโดเมนจะมี .th แสดงไว้ข้างหลังโดเมน 
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 ส าหรับต่างประเทศ จะใช้โดนเมนอักษรย่อประเทศนั้นๆ แทนต าแหน่ง th 
ตัวอย่างเช่น ประเทศออสเตรเลีย ใช้ au ประเทศสาธารณรัฐเกาหลี (เกาหลีใต้) ใช้ kr  
ประเทศญี่ปุ่น ใช้ jp เป็นต้น 

 ตัวอย่างโดเมนเนมในประเทศไทย 

www.moe.go.th เวบ็ไซต์ กระทรวงศึกษาธิการ  
    ตรงกับ IP Address 203.159.249.102 
    แสดงเว็บไซต์ ดังภาพท่ี 3.4 

 
ภาพที่ 3.4 แสดงเว็บไซต์ www.moe.go.th กระทรวงศึกษาธิการ 

 

http://www.moe.go.th/



บทที่ 3  อินเทอร์เน็ตและเครือข่าย 
 

 

51 

www.teenee.com ตรงกับ IP Address 111.223.37.134  
    แสดงเว็บไซต์ ดังภาพท่ี 3.5  

 
ภาพที่ 3.5 แสดงเว็บไซต์ www.teenee.com 

3.2.3 URL (Uniform Resource Location)  

URL คือ ต าแหน่งท่ีอยู่ของไฟล์ รูป หรือเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ต โดยใช้ในการอ้างอิง
ส าหรับการค้นคว้าข้อมูล ซึ่งบาง URL อาจจะมีจ านวนตัวอักษรไม่มาก เนื่องจาก URL อาจจะ
เป็นเฉพาะท่ีอยู่ของหน้าเว็บเพจเท่านั้น หรือบาง URL อาจจะมีจ านวนตัวอักษรมากเนื่องจาก
เป็นช่ือไฟล์ท่ีมีต าแหน่งอยู่ในโฟลเดอร์ server ปลายทาง ซึ่งการอ้างอิง URL จะต้อง copy 
ตัวอักษรไปท้ังหมด เมื่อต้องการค้นคว้าข้อมูลครั้งต่อไปจะท าให้สามารถน า URL หรือ link นี้
มาสืบค้นได้ ตัวอย่างเช่น    

http://mis.bsru.ac.th เป็น URL แสดง page ส าหรับ login เข้าสู่ระบบ
บริการทางการศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา แสดง page ดังภาพท่ี 
3.6 

 

 

 

 

http://www.teenee.com/
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ภาพที่ 3.6 แสดงเว็บเพจ ตาม URL:  http://mis.bsru.ac.th 

Web page ตาม URL http://mis.bsru.ac.th เป็น URL ท่ีนักศึกษาน่าจะใช้บ่อย
ท่ีสุดในขณะท่ีก าลังศึกษาท่ีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา เนื่องจากเป็นเว็บเพจท่ี
เข้าสู่ระบบบริการการศึกษา ได้แก่ ประวัตินักศึกษา การลงทะเบียน ตารางเรียน ผลการเรียน 
ตารางกิจกรรม ผลการร่วมกิจกรรม และอื่น ๆ อีกมากมาย เมื่อนักศึกษาคลิก “เข้าสู่ระบบ” 
จะพบ page ส าหรับ login แสดงดังภาพท่ี 3.7 

 

ภาพที่ 3.7 แสดงเว็บเพจ เมื่อคลิก “เข้าสู่ระบบ” 

 จากภาพท่ี 3.7 แสดงหน้า web page เมื่อคลิก “เข้าสู่ระบบ” ซึ่งเป็น page ส าหรับ
ล็อกอินเข้าสู่ระบบบริการทางการศึกษาส าหรับนักศึกษา ซึ่ง page ท่ีมี URL คือ  

    
 https://mis3.bsru.ac.th/registrar/login.asp?avs103384745=1 
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ภาพที่ 3.8 แสดงเว็บเพจ ของสารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน 

จากภาพท่ี 3.8 เป็นอีกหนึ่งตัวอย่างของ URL ได้แก่ URL ของสารานุกรมไทยส าหรับ
เยาวชน โดยพระราชประสงค์ของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ซึ่งมี URL คือ  
 http://kanchanapisek.or.th/kp6/sub/book/book.php?book=25& 
   chap=6&page=t25-6-infodetail04.html  
 จาก URL เป็นต าแหน่งท่ีเก็บไฟล์ของ page ท่ีนักศึกษาท าการสืบค้นตาม URL 
ข้างต้น  ซึ่งเป็น page ท่ีมีข้อมูลหัวข้อ “เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต” ใช้ส าหรับการอ้างอิงกรณีท่ี
นักศึกษาใช้ข้อมูลในหน้า page นี้เป็นส่วนหนึ่งของรายงานการสืบค้นของนักศึกษา นักศึกษา
จ าเป็นท่ีจะต้อง copy ช่ือ URL ข้างต้นใส่อ้างอิงในรายงานของนักศึกษา 

3.3 วิธีการใช้งานข้อมูลมือถือและไว-ไฟ 

ข้อมูลมือถือ หรือ ข้อมูลเซลลูลาร์ 

ข้อมูลมือถือ หรือ ข้อมูลเซลลูลาร์ หรือ Cellular Data เป็นส่ิงท่ีทุกคนต้องระมัดระวัง
ในการใช้งานอินเทอร์เน็ตบนสมาร์ทโฟนเป็นอย่างยิ่ง โดยเฉพาะในกรณีท่ีนักศึกษาไม่ได้ซื้อ 
package อินเทอร์เน็ตแบบใช้ได้ไม่จ ากัด หรือ unlimited   เพราะถ้าหากใช้เกิน package ท่ี
ซื้อไว้ จะท าให้มีค่าใช้จ่ายเพิ่มเมื่อครบรอบการจ่ายค่าอินเทอร์เน็ตรายเดือน (กรณีซื้อ 
package อินเทอร์เน็ตแบบเติมเงิน จะไม่พบปัญหา เพราะเมื่อเงินท่ีเติมหมด ระบบจะตัดการ
ใช้งานอินเทอร์เน็ตไปเอง) 
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ภาพที่ 3.9 แสดงต าแหน่งปุ่มเลือกใช้งาน “ข้อมูลเซลลูลาร์” ของโทรศัพท์ iPhone 

จากภาพท่ี 3.9 แสดงต าแหน่งปุ่มเลือกใช้งาน “ข้อมูลเซลลูลาร์” ของโทรศัพท์ 
iPhone หรือ iPad สามารถท าได้โดยการเข้าไปท่ี “การตั้งค่า” และเล่ือนปุ่มเพื่อใช้ หรือ ไม่ใช้ 
“ข้อมูลเซลลูลาร์” หรือ “Cellular Data” 

ส าหรับภาพท่ี 3.10 แสดงต าแหน่งปุ่มเลือกใช้งาน “ข้อมูลมือถือ” ของโทรศัพท์มือถือ 
Samsung โดยการใช้นิ้วเล่ือนขอบด้านบนของโทรศัพท์ลงมา จะพบสัญลักษณ์ “ข้อมูลมือถือ” 
แสดงดังภาพท่ี 9.10 ในวงกลม 

 
ภาพที่ 3.10 แสดงต าแหน่งปุ่มใช้งาน “ข้อมูลมือถือ” ของโทรศัพท์ Samsung 

  

 

 

 

ภาพจาก 
https://support.apple.com
/th-th/HT201299 
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การเชื่อมต่อกับไว-ไฟ (Wi-Fi) 

 การเช่ือมต่อกับ Wi-Fi บนโทรศัพท์ iPhone หรือ iPad  ท าได้โดยเข้าไปท่ีเมนูการต้ัง
ค่า เลือกหัวข้อ Wi-Fi จะพบปุ่มเลือกเปิดหรือปิดไวไฟ และเครือข่ายไว-ไฟ แสดงดังภาพท่ี 
3.11  ซึ่งเครือข่าย Wi-Fi ท่ีปลอดภัย (Secured) จะมีสัญลักษณ์รูปกุญแจอยู่ข้างๆ  

 
ภาพที่ 3.11 แสดงต าแหน่งปุ่มใช้งานและประเภทของ Wi-Fi บนโทรศัพท์ iPhone 

 ส าหรับการเขื่อมต่อ Wi-Fi บนโทรศัพท์ Samsung ท าได้โดยใช้นิ้วเล่ือนขอบด้านบน
ของโทรศัพท์ลงมา จะพบสัญลักษณ์ “Wi-Fi” แสดงดังภาพท่ี 3.12 ในวงกลม   และถ้ากดท่ี
ปุ่ม Wi-Fi ค้างไว้ประมาณ 2 วินาที ระบบจะเข้าสู่หน้าจอส าหรับเลือกเครือข่าย Wi-Fi ท่ี
ต้องการใช้งาน 

 
ภาพที่ 3.12 แสดงต าแหน่งปุ่มใช้งาน Wi-Fi บนโทรศัพท์ Samsung 

ภาพจาก 
https://support.apple.com
/th-th/HT202639#wifi 
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 ส าหรับการติดต้ัง Wi-Fi บนเครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก สามารถคลิกเพื่อเลือกใช้งาน 
Wi-Fi จากไอคอนท่ีอยู่บน taskbar ด้านขวามือ แสดงดังภาพท่ี 3.13 

 

ภาพที่ 3.13 แสดงต าแหน่งไอคอนของ Wi-Fi บน taskbar ของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

กรณีท่ีใช้คอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะ (Desktop Computer) สามารถเช่ือมต่อเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้สายสัญญาณอินเทอร์เน็ตได้เลย   จากสายสัญญาณน า RJ-45 jack ข้าง
หนึ่งเสียบท่ีพอร์ท RJ-45 ท่ีเราเตอร์ (Router)  อีกข้างหนึ่งเสียบท่ีด้านท้ายของเครื่อง
คอมพิวเตอร์   RJ-45 jack และ RJ-45 port (แสดงดังภาพท่ี 3.14)   เมื่อเสียบสายสัญญาณ
แล้ว ระบบปฏิบัติการวินโดว์เวอร์ช่ัน 10 หรือ 8.1 จะท าการ activate เช่ือมต่อสัญญาณ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้อัตโนมัติ 

 

ภาพที่ 3.14 (ซ้าย) RJ-45 jack และ (ขวา) RJ-45 port บน Router 
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แต่ในกรณีท่ีเครื่องคอมพิวเตอร์ไม่สามารถใช้สายสัญญาณได้ อาจจะเพราะกรณี
ช่องสัญญาณท่ี router เต็ม (ปกติ router จะมีช่องสัญญาณเครือข่าย 4 ช่อง) หรือเครื่อง
คอมพิวเตอร์อยู่ห่างจาก router อยู่คนละห้อง หรืออยู่คนละช้ันของอาคาร ท าให้ไม่สะดวกใน
การเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยการใช้สายสัญญาณ    มีวิธีแก้ปัญหา โดยการใช้อุปกรณ์
เช่ือมต่อสัญญาณ Wi-Fi ผ่าน USB port ท่ีเรียกว่า Wireless USB Adapter หรือ น ามาเสียบ
ท่ี USB port เพื่อเช่ือมต่อสัญญาณ Wi-Fi  รายละเอียดแสดงดังตารางท่ี 3.5   

 

เนื่องจาก router ในปัจจุบันสามารถส่งสัญญาณ Wi-Fi ได้ 2 ย่านความถ่ีคือ 2.4 GHz 
และ 5 GHz  ซึ่งความถ่ี 5 GHz สามารถรับ-ส่งข้อมูลด้วยความเร็วที่สูงมาก และเพื่อให้รองรับ
การใช้งานได้ท้ัง 2 ย่านความถี่  ในกรณีท่ีมีงบประมาณเพียงพอควรซื้อ Wireless USB 
Adapter ท่ีสามารถท างานรับ-ส่งข้อมูลได้ท้ัง 2 ย่านความถี่ท่ีเรียกว่า Wireless Dual Band 
USB Adapter  แสดงดังภาพท่ี 3.15 

 
ภาพที่ 3.15 Wireless USB Adapter และ Wireless Dual Band USB Adapter 

 จากภาพท่ี 3.15 จะเห็นว่า จากภาพจะไม่สามารถระบุได้ว่าเป็น Wireless USB 
Adapter 2.4 GHz ท่ีความเร็วเท่าไร หรือเป็น Wireless Dual Band USB Adapter 2.4 GHz 
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/ 5 GHz ท่ีความเร็ ว เ ท่าไร เ ช่นกัน ต้อง ดูจากยี่ห้อ  (Brand)  รุ่ น  (Model) และสเปค 
(Specification) เท่านั้น  ดังนั้นการซื้ออุปกรณ์ในลักษณะนี้จะต้องซื้อจากบริษัทท่ีน่าเช่ือถือ
เท่านั้นจึงจะได้ของแท้และมีการรับประกัน (warranty) 

3.4 เครือข่ายคอมพิวเตอร์  

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือ คอมพิวเตอร์เน็ตเวิร์ก (Computer network) หมายถึง 
การรับ-ส่งข้อมูลระหว่างคอมพิวเตอร์ (หรือโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน) ต้ังแต่ 2 เครื่อง
ขึ้นไป เพื่อแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารหรือใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์อื่น ๆ ร่วมกัน    

3.4.1 การเชื่อมต่อระหว่างสมาร์ทโฟนกับอุปกรณ์ 

ปัจจุบันโทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟน สามารถเช่ือมต่อเพื่อรับ-ส่งข้อมูลกับอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ได้หลายชนิดมากขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการใช้งาน ตัวอย่างแสดงตามภาพท่ี 
3.16 

 

 
ภาพที่ 3.16 การเช่ือมต่อสมาร์ทโฟน กับ อุปกรณ์ต่าง ๆ 
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3.4.2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ในที่ท างาน 

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา มีระบบสารสนเทศเพื่อให้บริการนักศึกษา 
อาจารย์และบุคลากร ระบบสารสนเทศดังกล่าว สามารถใช้งานผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์จาก
หน่วยงานของมหาวิทยาลัยมากกว่า 1,000 เครื่อง และสามารถเช่ือมต่อผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ตได้จากท่ัวโลกได้แก่  

1) ระบบบริการการศึกษา  

2) ระบบ ERP&MIS   

3) ระบบสารบรรณอิเล็กทรอนิกส์    

4) ระบบแสดงข้อมูลบุคลากรผ่านอินเทอร์เน็ต  

การเช่ือมต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ 1,000 เครื่อง ให้สามารถใช้งานระบบต่างๆ ข้างต้น
เพื่อการบริการนักศึกษาและการปฏิบัติราชการ จะเช่ือมต่อโดยใช้เทคโนโลยี เครือข่าย LAN 
(Local Area Network) ซึ่งจะท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถรับ-ส่งข้อมูลท่ีความเร็ว 
1000Mbps  (เครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีมีให้บริการในปัจจุบัน รับ-ส่งข้อมูลท่ีความเร็วสูงสุด 
200Mbps แบบแชร์ความเร็วร่วมกัน) 

ในการเช่ือมต่อเครือข่าย LAN ส าหรับนักศึกษา อาจารย์ หรือบุคลากร จะต้องมี
อุปกรณ์ดังนี้ (แสดงภาพอุปกรณ์ ดังภาพท่ี 3.17) 

1) เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล หรือ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก 

2) การ์ดแลน หรือ NIC (Network Interface Card) ซึ่งจะมี RJ-45 port ส าหรับ
เช่ือมต่อกับสายสัญญาณอินเทอร์เน็ต  ในปัจจุบันเครื่องคอมพิวเตอร์ ติดต้ังการ์ด
แลนบนเมนบอร์ดเป็นมาตรฐานให้อยู่แล้ว 

3) User Name และ Password ส าหรับเข้าใช้งานระบบ 

ในบริษัทหรือส านักงานท่ัวไป เมื่อต้องการให้บุคลากรใช้งานระบบสารสนเทศของ
บริษัท เช่น ระบบบัญชี  ระบบการขายสินค้า  ระบบสต็อกสินค้า  ระบบเงินเดือนพนักงาน  
เป็นต้น  บริษัทจะใช้เทคโนโลยีเครื่องข่าย LAN ในการเช่ือมต่อระบบเช่นกัน เนื่องจากสามารถ
รับ-ส่งข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว และประหยัดค่าใช้จ่ายเพราะลงทุนติดต้ังระบบครั้งเดียว แต่
สามารถใช้งานได้ระยะเวลานานตามอายุของอุปกรณ์ 
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ภาพที่ 3.17  NIC  RJ-45 port และ RJ-45 jack 

3.4.3 LAN และ WAN       
 LAN (Local Area Network) หรือ ข่ายงานบริเวณเฉพาะท่ี คือ ระบบเครือข่าย
แบบเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกันในระยะจ ากัด เช่น การเช่ือมต่อในบริเวณเดียวกัน ท่ี
สามารถลากสายสัญญาณถึงกันได้โดยตรง       
  ในมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา  ใช้สายสัญญาณ Fiber Optic 
เช่ือมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตระหว่างอาคารท่ีมีระยะทางเกิน 100 เมตร  และใช้สายสัญญาณ 
UTP (Unshielded Twisted Pair) Cat5e ห รื อ  Cat6 ห รื อ ส า ย แ ลน  เ ช่ื อ ม ต่ อ เ ค รื่ อ ง
คอมพิวเตอร์ในระยะทางท่ีต่ ากว่า 100 เมตร ความเร็วในระบบสามารถรับ-ส่งข้อมูลระหว่าง 
10Mbps – 1000Mbps        
  WAN (Wide Area Network) หรือ ข่ายงานบริเวณกว้าง เป็นเครือข่าย
เช่ือมโยงกันในระยะทางท่ีห่างไกล ซึ่งอาจมีพื้นฐานการเช่ือมต่อจาก LAN ภายในองค์กรแล้ว
ขยายให้มีการเช่ือมต่อท่ีกว้างขึ้น   ระยะทางในการเช่ือมต่อกันนั้นจะไกลหลาย ๆ กิโลเมตร   
ซึ่งวิธีการในการเช่ือมต่อเป็น WAN นั้นจะมีหลากหลายชนิดเช่น Internet, ADSL, ISDN, 
Frame Relay เป็นต้น  แสดงแผนผัง WAN และ MAN ตามภาพท่ี 3.18  
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ภาพที่ 3.18  ผังการเช่ือมต่อเครือข่าย 

ท่ีมา https://www.conceptdraw.com/How-To-Guide/picture/Network-diagram-
Communication-network-architecture.png 

สวิตช์ (Switch) ใช้งานเป็นอุปกรณ์กระจายสัญญาณเพื่อเช่ือมต่อแต่ละ Workgroup 
Hub ต่างๆเข้าด้วยกัน  เพื่อช่วยแก้ปัญหาการติดขัดในการรับ-ส่งข้อมูล    และบนเครือข่ายใช้ 
Switches เพื่อการเช่ือมต่อบรรดา Server ต่างๆ และคอมพิวเตอร์ลูกข่ายเข้าด้วยกัน   

เราเตอร์ (Router) ท าหน้าท่ีรับข้อมูลเข้ามาตรวจสอบแอดเดรสปลายทาง จากนั้น
น ามาเปรียบเทียบกับตารางเส้นทางท่ีได้รับการโปรแกรมไว้ เพื่อหาเส้นทางท่ีส่งต่อ  ปัจจุบัน
สามารถเช่ือมต่อกันได้หลายตัวเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่ 

สรุป 

อินเทอร์เน็ตกลายเป็นส่ิงจ าเป็นในชีวิตประจ าวันของนักศึกษา และบุคคลในวัย
ท างานหลายอาชีพ แม้ว่าจะจ าเป็นส าหรับนักศึกษาส าหรับการศึกษาเล่าเรียนและค้นคว้า 
นักศึกษาก็ควรเลือกใช้งานอินเทอร์เน็ตแบบท่ีเหมาะกับตัวนักศึกษาเอง โดยเน้นท่ีความ
ประหยัดค่าใช้จ่ายเพื่อลดค่าใช้จ่ายของตัวเองหรือพ่อแม่ เช่น สามารถใช้ Wi-Fi ท่ีมหาวิทยาลัย
ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายเพิ่ม 
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ส าหรับการเลือกใช้บริการอินเทอร์เน็ตจากผู้ให้บริการ มีให้เลือกมากมายหลากหลาย 
ท้ังแบบใช้ซิมโทรศัพท์บนสมาร์ทโฟน หรือใช้แบบ DSL หรือ Fiber optic ติดต้ังท่ีบ้าน  การ
ติดต้ังท่ีบ้านสามารถใช้ Wi-Fi ในการเช่ือมต่อกับสมาร์ทโฟนหรือคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก หรือ
สามารถใช้สาย LAN ในการเช่ือมต่อโดยตรงระหว่าง router กับเครื่องคอมพิวเตอร์ได้  บริการ
บนอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันมีครอบคลุมท้ังภาพและเสียง รวมไปถึงการโอนเงินและการช าระค่า
สินค้าหรือบริการ   

ส าหรับนักศึกษาการแบ่งเวลาใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเรื่องส าคัญมากมาก  นักศึกษาควร
ใช้อินเทอร์เน็ตในทางท่ีเป็นประโยชน์กับตัวเอง เช่น ใช้ในการศึกษาค้นคว้าเล่าเรียน หรือใช้ใน
การประกอบธุรกิจท่ีถูกกฎหมาย หรือใช้อินเทอร์เน็ตส าหรับด้านบันเทิงบ้างเพื่อพักผ่อนสมอง  
นักศึกษาท่ีใช้อินเทอร์เน็ตเล่นเกมและนอนดึกเกินไปหรือไม่นอนท้ังคืน อาจจะท าให้ต่ืนมา
เรียนตอนเช้าไม่ทัน หรือมาเรียนทันแต่อาจจะเรียนไม่รู้เรื่องเนื่องจากร่างกายพักผ่อนไม่
เพียงพอ 
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รหัสนักศึกษา ..........................  ช่ือ–สกุล .............................................          ติดบาร์โค้ด 
 

ค าถามท้ายบทที่ 3 
 

1.  จงบอกความแตกต่างของบริการการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตแบบ DSL และแบบ Fiber 
Optic  พร้อมท้ังบอกข้อดีและข้อเสียของการเช่ือมต่อแบบ DSL และแบบ Fiber Optic   
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. จงบอกความความหมาย และแตกต่างของความละเอียดของ Video แบบ SD และ HD 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................  
3.  ให้ยกตัวอย่างการค้นคว้า Domain Name System คนละ 2 ตัวอย่าง พร้อมท้ังบอก
รายละเอียดว่าเป็น website ท่ีมีประโยชน์ในด้านใด ? 
(ไม่ควรซ้ ากัน และไม่ซ้ ากับตัวอย่างในหนงัสือ) 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
4. จงบอกบริการท่ีมีใน http://mis.bsru.ac.th มาอย่างน้อย 5 บริการ 

4.1......................................................................................................................................... 
4.2......................................................................................................................................... 
4.3......................................................................................................................................... 
4.4......................................................................................................................................... 
4.5......................................................................................................................................... 


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บันทึก 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

4 
สื่อสังคมออนไลน ์

อริสโตเติล นักปราชญ์ผู้ยิ่งใหญ่ของกรีกได้กล่าว่า “มนุษย์เป็นสัตว์สังคม (Human 
being is social animal)” แต่ในปัจจุบันนี้คงไม่ผิด หากจะกล่าวเพิ่มเติมขึ้นไปอีกว่ามนุษย์
จ านวนหนึ่งเป็นสัตว์สังคมออนไลน์ เนื่องจากอินเทอร์เน็ตได้เข้ามามีอิทธิพลต่อการใช้ชีวิต
ต้ังแต่ต่ืนนอนจนเข้านอน วิถีชีวิตของผู้คนเริ่มเปล่ียนแปลง จากการเข้าสังคมเพื่อพบปะพูดคุย
ด้วยกันแบบพบหน้ากัน ก็สามารถใช้ส่ือสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ในการสร้างปฏิสัมพันธ์โดยไม่
ต้องรู้จักตัวตนกันจริง ๆ แต่นอกจากการใช้งานเพื่อความบันเทิงแล้วส่ือสังคมออนไลน์นี้ยัง
สามารถสร้างประโยชน์ได้อย่างมากเช่นกัน โดยเฉพาะการน ามาประยุกต์กับการท างาน เช่น  

- การค้นหาไอเดีย เทรนด์หรือกระแสสังคม 

- การเช่ือมต่อกับกลุ่มเป้าหมายท่ีชัดเจนขึ้น 

- สร้างช่องทางน าเสนอผลงานและการโฆษณาของตน รวมทั้งใช้สร้างแบรนด์  

- เพื่อท าให้ธุรกิจก้าวทันต่อกลไกสังคมและกลุ่มเป้าหมาย  

ส่ือสังคมออนไลน์มีให้เลือกใช้อย่างหลากหลายและมีวัตถุประสงค์การใช้งานท่ีแตก 
ต่างกัน ตัวอย่างท่ีสามารถน ามาเป็นองค์ประกอบของการพัฒนาด้านอาชีพและศักยภาพใน
การท างาน ได้แก่ 

4.1 ลิงค์อิน (LinkedIn) 

 ลิงค์อิน เป็นส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีความส าคัญในด้านการหางานท าและสร้างเครือข่าย
ในการท างานท้ังในระดับประเทศและต่างประเทศ โดยมีวิสัยทัศน์คือ “สร้างโอกาสทาง
เศรษฐกิจให้กับสมาชิกทุกคน” และมีพันธกิจคือ “เช่ือมโยงมืออาชีพระดับโลก เพื่อผลักดันสู่
ความส าเร็จ” ปัจจุบันลิงค์อินมีสมาชิกมากกว่า 500 ล้านคนใน 200 ประเทศท่ัวโลก 
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 การเข้าใช้งานสามารถเข้าได้จากเว็บไซต์ https://linkedin.com ซึ่งเมื่อเข้าไปจะพบ
หน้าหลัก (Home) ซึ่งเป็นหน้าท่ีแสดงข้อมูลท่ีมีการอัพเดตจากสังคมออนไลน์ในลิงค์อิน เช่น 
มีใครท่ีเสนอผลงาน มีใครท่ีพัฒนาโปรเจ็คอะไรบ้าง เป็นต้น โดยด้านบนจะเป็นเมนูย่อยต่าง ๆ 
เช่น เครือข่ายท่ีมีอยู่ ต าแหน่งงาน กล่องข้อความ การแจ้งเตือน และการปรับข้อมูลส่วนตัว  
ดังภาพท่ี  4.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.1 เว็บไซต์ linkedin.com 
ท่ีมา : https://linkedin.com 

ลิงค์อินเปรียบเสมือนเฟสบุ๊คของวงการธุรกิจ การสมัครสามารถท าได้ง่ายโดยใช้เพียง 
ช่ือ นามสกุลและอีเมล์ เมื่อสมัครเรียบร้อยจึงเพิ่มข้อมูลประวัติส่วนตัว การศึกษาและ
ประสบการณ์การท างาน รวมถึงเรื่องท่ีสนใจ ส าหรับนักศึกษาท่ียังเรียนไม่จบ อาจมองว่าลิงค์
อินนั้นยังห่างไกลตนเอง แต่หากมองให้เห็นประโยชน์นั้นจะเห็นได้ว่าสามารถใช้เป็นช่องทางใน
การท าความรู้จักกับบริษัทต่าง ๆ ท้ังในประเทศและนานาชาติ ท้ังจะได้เห็นวิธีการเขียนประวัติ
การท างาน (Resume) แบบมืออาชีพของผู้ท่ีท างาน ได้รู้จักต าแหน่งงานต่าง ๆ ซึ่งอาจไม่เคย
ทราบมาก่อนแม้จะอยู่ในสายท่ีตนเองเรียนอยู่ หรือหากโชคดีอาจได้งานท าก่อนเรียนจบก็
เป็นได้ 

 ส าหรับผู้ท่ีเรียนจบแล้ว สามารถใช้ลิงค์อินค้นหางานได้โดยไปท่ีเมนู Jobs ท่ีอยู่
ด้านบน ซึ่งเมื่อเข้าไปจะปรากฏหน้าต่างส าหรับค้นหางาน ต าแหน่งของสถานท่ี หรือมีงานท่ี
ระบบพิจารณาว่าใกล้เคียงกับประวัติและประสบการณ์ท่ีเคยกรอกไว้หรือไม่ ดังภาพท่ี 4.2 
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ภาพที่ 4.2 หน้าต่างหางานจากเว็บไซต์ linkedin.com 
ท่ีมา : https://linkedin.com 

ค าแนะน าในการใช้งานลิงค์อินคือควรเขียนค าอธิบายแบบย่อของตนเองให้ชัดเจน 
กระชัดรัดกุมถึงความสามารถหรือต าแหน่งในอาชีพท่ีท าได้ ซึ่งอาจเป็นช่ือต าแหน่งงานปัจจุบัน
หรือความเช่ียวชาญ ค าอธิบายนี้จะปรากฏใต้รูปภาพใบหน้าแสดงตัวตน ดังภาพท่ี 4.3 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.3 หน้าต่างเครือข่าย linkedin.com ท่ีระบุใบหน้า ช่ือและค าอธิบายแบบย่อ 
ท่ีมา : https://linkedin.com 

ในส่วนของเครือข่าย ควรเพิ่มคนท่ีรู้จักจริง ๆ เท่านั้น และควรเข้าร่วมกลุ่มความสนใจ
ต่าง ๆ เพราะจะสามารถช่วยในการสร้างเครือข่ายได้มากขึ้น ท่ีส าคัญในระบบของลิงค์อินนั้น
ผู้อื่นสามารถเขียนรับรองศักยภาพได้ท าให้เกิดความน่าเช่ือถือมากขึ้น 

 
 



 
                   เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน 

  

68 

4.2 เฟสบุ๊ค (Facebook) 

ด้วยจ านวนผู้ใช้ท่ีมีมากท่ีสุดในขณะนี้ถึงสองพันกว่าล้านคนท่ัวโลก ท าให้เฟสบุ๊คเป็น
ส่ือสังคมออนไลน์ขนาดใหญ่และมีอิทธิพลมากท่ีสุด  เป็นช่องทางท่ีมีประสิทธิภาพในการติดต่อ
กับครอบครัว เพื่อนฝูง ไม่ว่าเพื่อนท่ีเคยห่างหายไปนานก็มีความเป็นไปได้ท่ีจะสามารถค้นหา
พบเจอได้ หรือสามารถพบเพื่อนใหม่ท่ีมีความชอบหรือมีความสนใจร่วมกัน นอกจากนี้เฟสบุ๊ค
ยังมีการปรับปรุงหลักการท างาน (Algorithm) ในการน าเสนอข้อมูล (Feed) ให้ผู้ใช้ตลอดเวลา 
เช่น การแสดงข่าวสารของครอบครัวและเพื่อนมาก่อน ตามมาด้วยข้อมูลท่ีมีประโยชน์ และ
ข้อมูลท่ีมีผู้ช่ืนชอบ แต่หากเป็นข้อมูลท่ีสร้างเพื่อหลอกลวงเรียกยอดไลค์การพบเห็นอาจ
น้อยลง การสมัครเฟสบุ๊คท าได้ง่ายเพียงแค่ใช้เบอร์โทรศัพท์หรืออีเมล์ก็สามารถสมัครใช้งานได้
แล้ว ดังตัวอย่างหน้าตาของเฟสบุ๊คในภาพท่ี 4.4 ด้านซ้ายจะเป็นเมนูส่วนตัวและรายการกลุ่มท่ี
เป็นสมาชิกอยู่ ส่วนตรงกลางเป็นบริเวณแสดงข้อมูลท่ีมีการอัพเดตตลอดเวลาจากเพื่อนและผู้
ท่ีเราติดตาม ส่วนด้านขวาสุดเป็นรายช่ือเพื่อนส าหรับเลือกสนทนาส่วนตัว 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.4 ส่ือสังคมออนไลน์ เฟสบุ๊ค 
ท่ีมา : https://facebook.com 

นอกจากเฟสบุ๊คจะถูกใช้เพื่อวัตถุประสงค์ส่วนตัวแล้วยังมีประโยชน์อย่างยิ่งในการ
สร้างธุรกิจและความก้าวหน้าทางอาชีพ เช่น การสร้างบัญชีเฟสบุ๊คเป็นสินค้าและบริการ หรือ
การสร้างแฟนเพจซึ่งสามารถกระตุ้นการมองเห็นสู่กลุ่มเป้าหมายโดยตรงด้วยการจ่ายค่ า
โฆษณา รวมท้ังการสร้างกลุ่มเพื่อรวบรวมสมาชิกท่ีมีความสนใจร่วมกัน ตัวอย่างของแฟนเพจ 
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“HimmapanTales” ในภาพท่ี 4.5 เป็นเพจท่ีสร้างขึ้นเพื่อเผยแพร่งานศิลปะและธุรกิจด้าน
ภาพวาดประกอบเรื่อง 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.5 เพจต านานหิมพานต์จ๋ิว (Himmapan Tales) 

ท่ีมา : https://facebook.com/himmapantales 

ในปัจจุบันเฟสบุ๊คได้ปรับเปล่ียนวิธีการเข้าถึงแฟนเพจของผู้ใช้งาน ท าให้จ านวนการ
เห็นโพสต์ในแฟนเพจลดลง ท้ังนี้เป็นการตลาดของเฟสบุ๊คท่ีต้องการให้เจ้าของธุรกิจจ่ายเงิน
เพื่อเร่งการมองเห็น (Boost post) มากขึ้น ซึ่งในการเร่งการมองเห็นสามารถก าหนด
กลุ่มเป้าหมายได้ด้วยการเลือกช่วงอายุ และส่ิงท่ีสมาชิกสนใจ ดังภาพท่ี 4.6 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.6 เพจต านานหิมพานต์จ๋ิว (Himmapan Tales) 
ท่ีมา : https://facebook.com/himmapantales 
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นอกจากการผลิตสินค้าเพื่อท าธุรกิจออนไลน์ผ่านระบบแฟนเพจของเฟสบุ๊คแล้ว การ
ใช้ไอเดียในการดึงดูดให้มีคนเข้ามามีปฏิสัมพันธ์และกดไลค์ในเพจให้มีจ านวนมากก็สามารถ
สร้างรายได้จากการรับฝากโฆษณาได้เช่นกัน ยิ่งมีจ านวนผู้กดไลค์ให้กับเพจมาก อัตราค่าจ้าง
ในการลงโฆษณาก็มีสูงขึ้น ดังตัวอย่างเพจ “รบกวนตัดต่อภาพนี้ให้หน่อยสิ” ในภาพท่ี 4.7 ซึ่ง
มีแนวคิดให้ผู้ใช้โพสต์รูปภาพท่ีต้องการให้สมาชิกคนอื่นตัดต่อ ซึ่งแต่ละคนก็จะใช้ไอเดียในการ
สร้างสรรค์ตัดต่อรูปภาพให้ตลก แปลก แหวกแนว เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน ซึ่งก็ได้ผลตอบ
รับเป็นอย่างดี ในปัจจุบันมีแฟนเพจท่ีติดตามถึงประมาณหนึ่งล้านหกแสนคน 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.7 เพจรบกวนตัดต่อภาพนี้ให้หน่อยสิ 

ท่ีมา : https://facebook.com/retouchpls 

เฟสบุ๊คยังคงมีลูกเล่นเพื่อดึงดูดความสนใจจากผู้ใช้เสมอ เช่น การเพิ่มช่องทางให้
สมาชิกคนอื่นเห็นผ่านระบบเฟสบุ๊คไลฟ์ (Facebook live) ซึ่งเป็นการถ่ายทอดสดท่ีมีการแจ้ง
เตือนให้เพื่อนสมาชิกรับรู้ว่าก าลังมีการออกอากาศอยู่ เมื่อพิมพ์ค าส าคัญบางอย่าง เช่น แสดง
ความยินดี หรือ Congratulations ก็จะมีภาพริ้วริบบ้ินพุ่งออกมา หรือมีปุ่มแสดงความรู้สึกรัก 
รู้สึกเศร้า การแจ้งเตือนวันเกิด การสร้างวิดีโอครบรอบการเป็นเพื่อน เป็นต้น 

แม้เฟสบุ๊คจะเป็นเครื่องมือท่ีสร้างความสนุกสนานบันเทิงได้ แต่ก็สามารถใช้พัฒนา
ศักยภาพและการท างานได้อย่างดีเยี่ยมเช่นกัน เช่น การติดตามบุคคลท่ีให้ความรู้ การติดตาม
ผู้ท่ีสร้างแรงบันดาลใจในสายงานท่ีเกี่ยวข้อง เฟสบุ๊คยังช่วยสร้างภาพพจน์ท่ีบุคคลภายนอก
มองเห็น การสร้างกิจกรรมต่าง ๆ ให้ผู้อื่นได้เข้าร่วม สร้างภาพลักษณ์ความเป็นมืออาชีพใน
ด้านการท างานให้เกิดข้ึน ดังนั้นทุก ๆ ส่ิงท่ีเผยแพร่ออกไปให้สังคมได้เห็น ควรมีการกล่ันกรอง
เสียก่อน 
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4.3 ทวิตเตอร์ (Twitter) 

 ทวิตเตอร์เป็นเครือข่ายสังคมท่ีสามารถแชร์ข่าวสาร รูป หรือส่งข้อความได้เหมือน
เครือข่ายสังคมอื่น ๆ แต่มีจุดเด่นท่ีการกระจายข้อมูลนั้นท าได้ในลักษณะข้อมูลท่ีสรุปแล้ว 
เพราะไม่สามารถพิมพ์ตัวอักษรได้เกิน 280 ตัว มีการสร้างปฏิสัมพันธ์นอกจาการโพสข้อความ
ท่ัวไป 3 ช่องทางได้แก่  

1. การรีทวีต (Retweets, RTs) เป็นการแชร์ข้อความต้นฉบับหรือสามารถเพิ่มความ
คิดเห็นเพิ่มเติมเข้าไปได้ เรียกว่า “quote tweet” หมายถึงการแทรกข้อความความเห็นก่อน
ตามด้วยข้อความต้นฉบับท่ีจะอยู่ในเครื่องหมายข้อความ “” 

2. การตอบ (Reply) เป็นการตอบข้อความต่อโพสแบบสาธารณะท่ีผู้อื่นสามารถ
มองเห็นได้ 

3. การส่งข้อความส่วนตัว (DM หรือ Direct Message) เป็นการส่งข้อความส่วนตัว
กับสมาชิกคนอื่น โดยสามารถส่งรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มก็ได้  

ทวิตเตอร์มีส่วนในการส่งเสริมการท างานหากใช้อย่างเหมาะสม เพราะสามารถ
ติดตามแนวโน้มของสังคมได้ทันเวลา ซึ่งสามารถระบุและค้นหาส่ิงท่ีสนใจได้ โดยพิมพ์หลัง
เครื่องหมาย # ส าหรับตัวอย่างของทวิตเตอร์ดังภาพท่ี 4.8 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.8  ส่ือสังคมออนไลน์ ทวิตเตอร์ (Twitter) 

ท่ีมา : https://twitter.com 
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4.4 อินสตราแกรม (Instagram) 

 อินสตราแกรมเป็นส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีจุดเด่นในด้านการส่ือความด้วยรูปภาพ วิดีโอ 
พร้อมกับข้อความส้ัน ๆ (Caption) โดยมีผู้ใช้ 800 ล้านคน นอกจากความสวยงามของรูปภาพ
ท่ีสมาชิกน ามาลงเผยแพร่แล้ว ปัจจุบันอินสตราแกรมเป็นอีกส่ือหนึ่งท่ีมีศักยภาพในการ
สร้างสรรค์ธุรกิจได้ บริษัทใหญ่หลายบริษัทเลือกใช้อินสตราแกรมในการสร้างภาพลักษณ์ของ
องค์กร เช่น บริษัท General Electric ในภาพท่ี 4.9 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.9 อินสตราแกรมของบริษัท General Electric 
ท่ีมา : https://www.instagram.com/generalelectric/ 

นอกจากบริษัทต่าง ๆ จะใช้ประโยชน์ในการใช้อินสตราแกรมสร้างภาพลักษณ์ของ
องค์กรแล้ว แต่สมาชิกท่ีท าธุรกิจส่วนตัวรวมท้ังศิลปินก็สามารถเผยแพร่ผลงานได้ด้วย เสมือน
เป็นแกลลอรี่ออนไลน์ ดังตัวอย่างในภาพท่ี 4.10 

 

 

 

 

 
 
 

ภาพที่ 4.10 อินสตราแกรมผลงานศิลปะของ Ekaraj Ohn 
ที่มา : https://www.instagram.com/ekarajohn 
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4.5 ยูทูป (YouTube) 

 ยูทูปเป็นส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมี จุดเด่นคือการให้บริการชมวิดีโอออนไลน์ ซึ่งมี
หลากหลายประเภทให้เลือกรับชม เช่น ภาพยนตร์ ข่าว มิวสิควิดีโอ สารคดี คลิปรีวิวสินค้า
ต่าง ๆ โดยมีข้อดีกว่าการรับชมผ่านโทรทัศน์คือสามารถชมรายการย้อนหลังได้ตามท่ีต้องการ 
สามารถบันทึกช่องท่ีช่ืนชอบได้ สามารถเขียนความคิดเห็นหรือคอมเมนต์ได้ ซึ่งรูปแบบของยู
ทูปประกอบไปด้วยส่วนเมนูย่อยคือ หน้าหลัก (Home) รายการท่ีเป็นท่ีนิยม (Trending) 
รายการท่ีติดตาม (Subscriptions) รายการท่ีชมไปแล้ว (History) รายการท่ีเก็บไว้ดูท่ีหลัง 
(Watch later) วิดีโอท่ีได้กดชอบไป (Liked videos) และรายการโปรด (Favorites) ส่วนด้าน
บริเวณกึ่งกลางหน้าเว็บเป็นรายการวิดีโอ ดังภาพท่ี 4.11 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.11 ยูทูปส่ือสังคมออนไลน์ท่ีให้บริการวิดีโอ 

ท่ีมา : https://www.youtube.com 

จุดท่ีน่าสนใจส าหรับการใช้ยูทูปให้เกิดประโยชน์ทางธุรกิจ คือ สมาชิกสามารถผลิตส่ือ
วิดีโอน าขึ้นเผยแพร่โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย ท้ังยังสามารถสร้างรายได้จากการรับฝากโฆษณาด้วย 
เพียงแต่การสร้างรายได้มากหรือน้อยย่อมข้ึนอยู่กับกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงความคิดสร้างสรรค์
และความมุมานะเป็นตัวต้ัง คลิปท่ีมียอดวิวโดยคนไทยจ านวนหนึ่งล้านวิว อาจได้ค่าตอบแทน
น้อยกว่าการมีผู้ชมจากต่างประเทศเข้าชม ซึ่งแปรผันตามค่าเงินของประเทศนั้น ๆ ด้วย ดังนั้น
หากผลิตคลิปและต้องการให้ได้ค่าตอบแทนท่ีสูงขึ้นควรฝึกฝนการใช้ภาษาอั งกฤษ โดย
กฎเกณฑ์การสร้างรายได้จากการแทรกโฆษณานั้นก็มีเงื่อนไขหลายประการ เช่น หลังจากการ
เซ็ตค่าในยูทูปให้ยื่นเรื่องการเปิดการสร้างรายได้ จ าเป็นต้องมีช่ัวโมงในการรับชมจากผู้ชมใน 
12 เดือนจ านวน 4,000 ช่ัวโมง และมีสมาชิกติดตามจ านวน 1,000 คน ระบบจึงน าช่องยูทูปท่ี
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ยื่นเรื่องนี้ไปพิจารณาว่าจะอนุมัติให้ได้รับรายได้จากการแทรกโฆษณาหรือไม่ ถึงแม้ว่าเงื่อนไข
จ านวน 4,000 ช่ัวโมงนี้จะดูใช้เวลามาก แต่หากผลิตคลิปท่ีมีความยาว 4 นาที และมีคนดูจบ
จ านวน 60,000 คนก็จะเท่ากับ 4,000 ช่ัวโมงแล้ว ซึ่งยูทูปจะจ่ายเงินให้เมื่อเงินก้อนแรกสะสม
ได้ 100 เหรียญสหรัฐ และค่าเฉล่ียจ านวนการชมหรือยอดวิวที่แปลงเป็นเงินแล้วจะประมาณ 
60 – 100 ครั้งต่อ 1 บาท ดังนั้นไม่ใช่เรื่องง่ายท่ีจะสร้างส่ือให้มีความนิยมและยอดผู้ชมสูง แต่
ก็ไม่ใช่เรื่องท่ีเป็นไปไม่ได้ส าหรับผู้ท่ีช่ืนชอบงานด้านถ่ายท าส่ือวิดีโอ ตัดต่อเสียง คิดเนื้อหาท่ี
น่าสนใจ รวมถึงมีความอดทนในการผลิตผลงานอย่างสม่ าเสมอ ส าหรับการลงทะเบียนเพื่อให้
ค ลิป ท่ี ผ ลิตสาม ารถแ ทรก โฆษ ณาและห าร าย ไ ด้นั้ น สาม ารถ เข้ า ไ ด้ ท่ี เ ว็ บ ไ ซ ต์  
https://www.youtube.com/yt/creators/ ซึ่งมีวิดีโอสอนการใช้งาน ดังภาพท่ี 4.12 

 
 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.12 การสอนการใช้ YouTube creator 

ท่ีมา : https://creatoracademy.youtube.com 

ในกรณีเป็นผู้ผลิตสินค้าและบริการ หากต้องการจ้างให้ยูทูปลงโฆษณาให้ ยูทูปจะมี
พื้นท่ีในการโฆษณาให้เลือกดังต่อไปนี้ 

1. Mastheads เป็นการโฆษณาบนหน้าแรกของเว็บไซต์ยูทูป โดยมีขนาดพื้นท่ีในการ
ลงโฆษณาขนาดมาตรฐาน (standard) 970×250 pixel และขนาดท่ีมีความสูงของภาพมาก
ขึ้นคือ 970×500 pixel  

2. Display Ads (Banners) นอกจากการใช้ยูทูปเพื่อสร้างรายได้จากการโฆษณาแล้ว 
ยังสามารถสร้างรายได้จากการขายสินค้า รีวิวผลิตภัณฑ์ รับจ้างบรรยาย โปรโมทกิจกรรม เช่น 
เล่นดนตรี หรืองานศิลปะ ซึ่งรายได้อาจได้จากสปอนเซอร์ผู้จ้างหรือผู้บริโภคสินค้า รายได้
ดังกล่าวนี้ถือเป็นอีกช่องทางนอกจากรายได้จากการแทรกโฆษณาตามยอดวิว   
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4.6 เว็บบล็อก (Weblog) 

 เว็บบล็อก (Weblog) เป็นค าท่ีมาจากค าว่า เว็บ (Web) กับค าว่า บล็อก (Blog) น ามา
ร่วมกัน เกิดเป็นค าว่า “เว็บบล็อก” (Weblog) เป็นเว็บไซต์ส าหรับเขียนบันทึกเล่าเรื่องราว
ประจ าวันหรือกิจกรรมต่างๆ บทความ  ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร เป็นต้น ในเรื่องท่ีผู้จัดท าเว็บ
บล็อก (Blogger) ให้ความสนใจ มีความเป็นส่วนตัวและเป็นกันเองระหว่างผู้เป็นเจ้าของบล็อก
กับผู้เข้ามาอ่านบล็อก เนื่องจากจะเป็นการใช้ภาษาท่ีเรียบง่าย 

 เว็บบล็อก ต่างจาก เว็บไซต์ อย่างไร? 

 เว็บบล็อก คือ รูปแบบของเว็บไซต์ประเภทหนึ่ง แตกต่างกันตรงท่ีบล็อกมีความเป็น
กันเองระหว่างผู้เขียนกับคนอ่าน ซึ่งผู้เขียนจะเขียนบันทึกเรื่องราวประจ าวันเพื่อส่ือสาร
ความรู้สึกนึกคิด มุมมอง ประสบการณ์ ความรู้ ข่าวสาร ในเรื่องท่ีผู้เขียนสนใจ ซึ่งในส่วนนี้เอง
จึงท าให้บล็อกต่างจากเว็บไซต์ 

ประเภทของการสร้างเว็บบล็อก 

 เว็บบล็อกมีการจัดสร้างในหลายรูปแบบ มีการน าไปใช้งานในหลายประเภท การ
จัดท าเว็บบล็อกนั้นสามารถจัดท าได้หลายรูปแบบ โดยแบ่งประเภทของการสร้างเว็บบล็อก
เป็น  3 รูปแบบ ได้แก่ 

1. เว็บบล็อกท่ีสร้างจากเว็บไซต์ของผู้ให้บริการ โดยจะมีผู้ให้บริการทางด้านเว็บไซต์
เปิดให้บริการทางด้านการจัดท าเว็บบล็อกโดยเฉพาะ โดยเว็บไซต์ท่ีให้บริการจะให้ ผู้ต้องการ
สร้างบล็อกสมัครใช้งาน และท าการจัดสรรพื้นท่ีและลักษณะรูปแบบของบล็อกให้อยู่ในกรอบ
แนวทางตามท่ีผู้ให้บริการจัดเตรียมไว้ให้ เว็บบล็อกในลักษณะนี้จะมีผู้ให้บริการ ได้แก่ 
Blogger.com Storylog.co Medium.com และ BlogGang.com เป็นต้น 

2. เว็บล็อกท่ีสร้างจากโปรแกรมสร้างเว็บบล็อก ผู้ท่ีต้องการสร้างเว็บบล็อกในลักษณะ
ติดต้ังโปรแกรมเองสามารถเข้าไปดาวน์โหลดโปรแกรมส าหรับน ามาใช้ในการสร้างเว็บบล็อก
จากผู้ให้บริการทางด้านโปรแกรมบล็อก โดยการดาวน์โหลดโปรแกรมจากผู้ให้บริการ แล้ว
น ามาติดต้ังบนเครื่องเซิร์ฟเวอร์ เอง ซึ่ ง ผู้ให้บ ริการโปรแกรมสร้างเว็บบล็อก ได้แก่  
WordPress.org  

3. เว็บบล็อกท่ีเป็นหนึ่งของเครือข่ายสังคมออนไลน์ ปัจจุบันเครือข่ายสังคมออนล์ 
(social networking) ได้เข้ามามีบทบาทในด้านการส่ือสารเป็นอย่างมาก ผู้ให้บริการทางด้าน
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นี้ก็ได้จัดท าส่วนเสริมท่ีให้ผู้ท่ีเป็นสมาชิกได้จัดท าแฟนเพจ (fan page) เพื่อให้ผู้ท่ีต้องการเขียน
เรื่องราวต่าง ๆ ได้บันทึกและเผยแพร่เรื่องราวเหล่านั้นให้กับผู้เป็นสมาชิก หรือผู้ติดตามได้
โดยตรง ซึ่งช่วยเพิ่มในเรื่องของการติดต่อส่ือสารปฏิสัมพันธ์ระหว่าผู้เขียนบล็อกกับผู้ติดตามได้
ทันที ปัจจุบันเว็บบล็อกลักษณะนี้สามารถสร้างรายได้ ในเรื่องของการขายสินค้า หรือการ
ประชาสัมพันธ์ได้เป็นอย่างดี ผู้ให้บริการ ได้แก่ Facebook.com ซึ่งมีบริการ Facebook 
Page 

ประโยชน์ของเว็บบล็อก 

1. เป็นเครื่องมือสร้างความรู้ การเขียนบล็อกเป็นการบันทึกเรื่องราวข่าวสาร ความรู้
และประสบการณ์ต่าง ๆ ในส่ิงท่ีเจ้าของบล็อกสนใจ เป็นการถ่ายทอดองค์ความรู้จากบุคคลไป
เป็นตัวหนังสือและบันทึกจัดเก็บไว้ภายใต้บล็อกเพื่อให้ผู้ท่ีสนใจได้เข้ามาอ่าน 

2. เป็นเครื่องมือเผยแพร่ความรู้ เนื่องจากบล็อกจัดเป็นเว็บไซต์ประเภทหนึ่ง ซึ่งเป็น
การบันทึกเรื่องราว ความรู้ ประสบการณ์ต่าง ๆ ของผู้เป็นเจ้าของบล็อก ดังนั้น ข้อมูลต่าง ๆ 
ท่ีถูกบันทึกจะถูกเผยแพร่ผ่านทางระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ท่ีใช้งานอินเทอร์เน็ต
สามารถเข้าถึงจากท่ีใด ๆ ก็ได้ โดยไม่มีข้อจ ากัดท้ังทางด้านเวลาและสถานท่ี ท าให้เป็น
เครื่องมือเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารได้เป็นอย่างดี 

3. สามารถแลกเปล่ียนความรู้ในส่ิงท่ีสนใจร่วมกัน เว็บบล็อกจะประกอบด้วยผู้เขียน
บล็อกและผู้อ่านหรือผู้ติดตามบล็อก ในการเขียนบล็อกก็จะมีผู้ท่ีมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน 
ซึ่งเว็บบล็อกสามารถให้ผู้ท่ีมีความเห็นสามารถแสดงความคิดเห็นผ่านบล็อกได้ ท าให้เกิดการ
แลกเปล่ียนความรู้ซึ่งกันและกัน 

4. เป็นคลังความรู้ขนาดย่อม เว็บบล็อกเกิดจากผู้สร้างบล็อกท่ีมีความสนใจในเรื่องใด
เรื่องหนึ่งท าการจดบันทึกองค์ความรู้ท่ีเจ้าของบล็อกเก็บไว้ และมีผู้ติดตามอ่านบล็อก มีการ
แลกเปล่ียนข้อคิดเห็นผ่านทางบล็อก ซึ่งความรู้หรือส่ิงต่าง ๆ ก็จะถูกขัดเกล่า ท าให้เกิดเป็น
คลังความรู้ขึ้นมาได้ 

5. เป็นเครื่องมือในการรวมรวมและแยกความรู้ โดยปกติผู้ท่ีเขียนบล็อก หรือสร้าง
บล็อกจะมีความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และได้จดบันทึกความรู้เหล่านั้น โดยท่ีการจดบันทึก
แต่ละครั้งจะมีการต้ังช่ือระบุคีย์เวิร์ด เพื่อแยกเรื่องราวต่าง ๆ ออกเป็นหัวข้อ สกัดเป็นความรู้
และความสัมพันธ์ของความรู้ออกเป็นหมวดหมู่ 




บทที่ 4  สื่อสังคมออนไลน์ 

 

77 

6. เป็นเครื่องมือในการจัดเก็บและเผยแพร่อย่างเป็นระบบ ปัจจุบันระบบบล็อกถือว่า
เป็นเครื่องมือเสริมสร้างประสิทธิภาพในการเล่าเรื่อง เป็นเทคนิคท่ีได้รับการยอมรับอย่าง
แพร่หลายในการจัดการความรู้ซึ่งเกิดจากการสกัดความรู้ฝังลึก (tacit knowledge) ท่ีมีความ
ซับซ้อนท่ีอยู่ภายใต้บุคคลออกมาเป็นขอความเรื่องเล่าได้เป็นอย่างดี 

7. เป็นส่ือในการน าเสนอผลงานของตัวเอง เว็บบล็อกเป็นเครื่องมือท่ีท าให้ผู้สร้ าง
สามารถเผยแพร่ผลงานของตนเองได้อย่างง่ายดาย และประหยัดค่าใช้จ่าย เพียงแค่สมัครเป็น
สมาชิกเว็บบล็อกและสร้างเว็บบล็อกแล้วเขียนผลงาน หรือเผยแพร่ส่ิงต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกับงาน
ของเราลงไปได้ทันที โดยท่ีผู้สร้างบล็อกไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ทางด้านเขียนโปรแกรม หรือ
ทางด้านไอที  

8. ใช้เป็นส่ือโฆษณาประชาสัมพันธ์ ส าหรับหน่วยงานหรือองค์กร สามารถน าเอา
บล็อกมาประยุกต์ใช้ในการประชาสัมพันธ์ข่าวสารให้กับลูกค้า ช่วยเพิ่ มความเช่ือมั่นให้กับ
ลูกค้า เสริมสร้างภาพลักษณ์ขององค์กร 

9. ช่วยสร้างรายได้ ผู้ท่ีสร้างบล็อกหากมีผู้ติดตามเป็นจ านวนมาก สามารถหารายได้
จากโฆษณาผ่านทางเว็บบล็อกของตนเองได้ ซึ่งการโฆษณาสามารถท าผ่านผู้ให้บริการได้ เช่น 
Google AdSense 

10. สร้างความสัมพันธ์ ผู้ท่ีเข้ามาอ่านในบล็อกเป็นผู้ท่ีสนใจในเรื่องเดียวกัน ท าให้เกิด
ความอยากรู้จัก อยากเป็นเพื่อน ก่อให้เกิดเพื่อนใหม่ท่ีมีความชอบท่ีเหมือนหรือคล้ายกัน 
 

แนะน าเว็บบล็อก 

 ปัจจุบันมีผู้ให้บริการทางด้านเว็บบล็อกอยู่หลายแห่ง แต่ละแห่งก็มีข้อดีข้อด้อยต่างกัน 
บางครั้งหากต้องการเขียนบล็อก ส่วนใหญ่ไม่ทราบว่าจะเริ่มต้นตรงจุดไหน มักจะเกิดค าถามว่า 
ถ้าจะเริ่มเขียนบล็อก ควรสมัครเข้าไปเขียนบล็อกท่ีไหนดี ? ในยุคนี้การเขียนบล็อกง่ายมาก 
ผู้เขียนบล็อกไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ทางด้านเว็บ หรือทางการการเขียนโปรแกรม ไม่ต้องมี
ความรู้ทางด้านเทคนิคเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ก็สามารถสร้างบล็อกได้ ซึ่งสามารถท าได้โดยการ
ไปสมัครใช้งานเว็บบล็อกออนไลน์ ซึ่งมีให้เลือกใช้งานอยู่มากมาย ได้แก่ Blogger.com 
GotoKhow.org  Storylog.co  BlogGang.com  Medium.com  Facebook.com    หรือ 
WordPress.org เป็นต้น 
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1. Storylog : ใช้งานง่าย ท างานเร็ว ไม่กินทรัพยากรเครื่อง เหมาะส าหรับมือใหม่ 

คุณสมบัติเด่นของ Storylog เป็นเว็บบล็อกท่ีใช้งานง่าย เหมาะกับผู้ท่ีต้องการเล่า
เรื่องราว เรื่องท่ีอยากจะบอก เรื่องท่ีอยากจะระบาย เรื่องท่ีอยากจะบันทึก เน้นการเล่าเรื่อง 
ไม่มีอะไรซับซ้อนมากนัก ก็เหมาะกับผู้ท่ีจะเริ่มต้นเขียนบล็อก สามารถใช้งานบนมือถือได้ แต่
ยังขาดเครื่องมืออีกหลายตัวส าหรับคนท่ีอยากเป็นบล็อกเกอร์มืออาชีพ 

ข้อดี : ใช้งานง่าย โหลดแสดงเนื้อหาได้รวดเร็ว สร้างโดยทีมงานคนไทย  

ข้อเสีย : ยังขาดเครื่องมือหลายอย่าง เช่น การเก็บข้อมูลจ านวนผู้อ่าน ใส่โฆษณาไม่ได้ 
รูปแบบการจัดหน้าเว็บบล็อกมีไม่มาก 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.13 เว็บไซต์ http://storylog.co 

2. WordPress  

เป็นเครื่องมือสร้างเว็บบล็อกท่ีได้รับความนิยมสูงสุด มีความทันสมัย เหมาส าหรับ
กลุ่มผู้ใช้งานระดับมืออาชีพ สามารถปรับแต่งเว็บบล็อกเองได้ หรือท าการเช่าโฮส หรือจด
โดเมนเนม เป็นของตนเองได้ มีเครื่องมือครบทุกอย่างท่ีบล็อกควรจะมี รวมถึงสามารถต่อยอด
ไปท าเป็นเว็บไซต์ใหญ่ ๆ ได้ และมีเว็บเทมเพลท (web template)  ให้เลือกจ านวนมาก  

ข้อดี : มีเครื่องมือครบทุกอย่าง เลือกได้ว่าจะเปิดใช้ฟรี หรือจดโดเมน ต่อยอดท าเป็น
เว็บของตัวเองได้ มีความสวย  มีการพัฒนาต่อเนื่อง 

ข้อเสีย : ไม่เหมาะกับมือใหม่  
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ภาพที่ 4.14 เว็บไซต์ https://wordpress.org 

3. Blogger.com 

เป็นเว็บบล็อกของกูเกิ้ล สมัยก่อนใช้ช่ือ BlogSpot ต่อมาก็ถูกกูเกิ้ล (Google) เข้าซื้อ
กิจการและเปล่ียนช่ือเป็น Blogger ระบบการท างานรวดเร็ว บทความท่ีสร้างขึ้นมา จะเข้าไป
อยู่ในระบบเสิร์ชเอนจิ้นของกูเกิ้ล ได้อย่างรวดเร็ว ท าให้ผู้คนสมารถค้นหาบทความ เนื้อหาของ
เราได้สะดวก 

ข้อดี : บทความเข้าไประบบเสิร์ชของกูเกิ้ลอย่างรวดเร็ว การใช้งานไม่ซับซ้อน  

ข้อเสีย : ระบบเริ่มไม่มีค่อยมีการปรับปรุงเพิ่มเติม จัดหน้าจอยาก  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.15 เว็บไซต์ https://www.blogger.com 
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4. Facebook Page  

แนวทางเขียนบล็อกท่ีมาแรงสุดโดยเฉพาะกับเด็กรุ่นใหม่ท่ีนิยมการใช้ส่ือโซเชียล 
(social media) โดยการใช้ Facebook เขียนบล็อก ซึ่งสมารถท าได้โดยการใช้ Facebook 
ส่วนตัว แล้วท าการเปิดเพจหรือสร้างเพจขึ้นมาส าหรับเขียนบล็อกซึ่งเรียกว่า Facebook Fan 
Page สามารถติดต่อส่ือสารกับคนในกลุ่ม หรือเพื่อน ๆ ได้ทันที การใช้งานจะสร้างผ่านหน้า
เฟสบุ๊ค 

ข้อดี : ใช้งานง่ายมาก ผูกติดกับ Facebook 

ข้อเสีย : เครื่องมือในการใช้งานไม่มาก ไม่มีสถิติ เสิร์ชเอนจิ้นของกูเกิ้ลจะหาไม่พบ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.16 เว็บไซต์ https://www.facebook.com/pages/creation 

 การเขียนบล็อกในปัจจุบันมีเครื่องมือช่วยเยอะมาก แต่การเลือกเว็บบล็อกท่ีเราจะ
เขียนเรื่องราวต่าง ๆ ไปเก็บไว้ถือเป็นส่ิงส าคัญ ดังนั้นให้คิดไว้เสมอว่าถ้าเลือกท่ีใดแล้ว เรา
จะต้องอยู่กับเว็บบล็อกนั้นไปอีก 3-5 ปีเป็นอย่างน้อย ดังนั้นส าหรับผู้ท่ีต้องการสร้างบล็อก
มือใหม่ ควรหันไปใช้ Story log  หรือ Facebook แต่ถ้าต้องการได้เครื่องมือท่ีมีครบเลือกใช้ 
WordPress หรือถ้าเน้นด้านเสิร์ช์ให้ใช้งาน Blogger 
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สรุป 
การใช้ส่ือสังคมออนไลน์นั้นเป็นท่ีนิยมและมีผู้ใช้เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องทุกปีด้วยเป็น

ช่องทางท่ีสามารถติดต่อส่ือสารได้สะดวกง่ายดาย ไม่จ ากัดเวลาและสถานท่ี ท้ังยังสามารถ
ส่งเสริมอาชีพและธุรกิจ กล่าวได้ว่าหากมีแนวคิดท่ีดีย่อมสามารถใช้ส่ือสังคมออนไลน์นี้สร้าง
ประโยชน์ได้อย่างมหาศาล หากแต่การใช้งานท่ีปราศจากการไตร่ตรองให้รอบคอบก็สร้าง
ปัญหาให้เกิดข้ึนต่อผู้ใช้ได้ด้วยเช่นกัน เพราะด้วยในความเป็นจริงแล้ว แทบจะเป็นไปไม่ได้เลย
ท่ีผู้ใช้จะแยกเรื่องส่วนตัวออกจากการใช้ส่ือสังคมออนไลน์เพื่อการท างานเพียงอย่างเดียว ซึ่ง
ส่ิงท่ีเผยแพร่ออกมาในสังคมออนไลน์นั้นไม่ว่าจะเรื่องดีหรือไม่ดีก็จะส่งผลกระทบกลับมาหา
เจ้าของ แม้ว่าจะมีการต้ังค่าความเป็นส่วนตัวแล้วก็ตาม ดังนั้นควรมีสติและพิจารณาถึงผล
เสียหายทุกครั้งก่อนกระท ากิจกรรมผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 
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2.  จงอธิบายถึงข้อดีและข้อเสียของส่ือสังคมออนไลน์ 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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5 
คลาวด์คอมพิวติ้ง 

ปัจจุบันการเปล่ียนแปลงทางด้านเทคโนโลยีเป็นไปอย่างรวดเร็ว รวมถึงการเติบโต
ของการใช้งานอุปกรณ์เคล่ือนท่ีท้ังสมาร์ทโฟนและแทปเล็ต ผนวกกับการให้บริการเครือข่ายไร้
สายแบบ 3G ท าให้การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตผ่านทางอุปกรณ์เคล่ือนท่ีเหล่านั้นได้รับความนิยม 
และส่งผลให้มีการบันทึกจัดเก็บข้อมูล และรับส่งข้อมูลจ านวนมหาศาล บริการทางด้านคลาวด์
คอมพิวติ้งจึงเข้ามามีบทบาทในการบริหารจัดการข้อมูล การรับฝากข้อมูลเพื่อความสะดวกใน
การเข้าถึงข้อมูลจากอุปกรณ์เคล่ือนท่ี คลาวด์คอมพิวต้ิง (Cloud computing) หรือ การ
ประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ เป็นการน าเอาทรัพยากรทางด้านคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ และโครงสร้างพื้นฐาน จากผู้ให้บริการมาแบ่งปันการใช้งานใหก้ับผู้ใช้บริการ เพื่อให้
การใช้ทรัพยากรทางด้านคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพสูงสุด โดยมองส่ิงท่ีให้บริการในรูปแบบ
เสมือน (Virtual) ผู้ท่ีมาใช้บริการสามารถเลือกรูปแบบของบริการได้ตามความต้องการ และ
สามารถเข้าถึงข้อมูลจากท่ีไหนก็ได้ โดยไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานท่ี  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.1 คลาวด์คอมพิวติ้ง 
ท่ีมา: https://en.wikipedia.org/wiki/Cloud_computing 
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คลาวด์คอมพิวต้ิง มีผู้ให้ค านิยามไว้หลายความหมาย ดังนี้ การ์ทเนอร์ (Gartner) ซึ่ง
เป็นบริษัทช้ันน าทางด้านวิจัยเกี่ยวกับเทคโนโลยี ได้ให้ค าจ ากัดความของคลาวด์คอมพิวติ้ง คือ 
รูปแบบการประมวลผลของคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถปรับขนาดและมีความยืดหยุ่นในการ
ให้บริการโดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ในส่วนของ  สถาบัน NIST หรือ National Institute 
of Standards and Technology ของประเทศสหรัฐอเมริกา ได้ก าหนดความหมายของ
คลาวด์คอมพิวต้ิง คือ รูปแบบการเข้าถึงเครือข่ายเพื่อใช้งานทรัพยากรคอมพิวเตอร์ร่วมกัน 
เ ช่น คอมพิว เตอร์แม่ข่ าย (Server) หน่วยเก็บข้อมูล (Data Storage) แอพพลิเค ช่ัน 
(Application) เครือข่าย (Network) และบริการ (Service)  

ท าไมถึงต้องคลาวด์คอมพิวต้ิง ? 

การเช่ือมต่อผ่านทางอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันนั้นท าได้สะดวกและสามารถใช้งานได้ทุก
ท่ีทุกเวลา ท าให้สามารถเข้าถึงเนื้อหาและบริการบนบนอินเทอร์เน็ตได้ง่ายข้ึน ด้วยสาเหตุนี้เอง
เมื่อโครงสร้างพื้นฐานท่ีเอื้ออ านวยและปัจจัยด้านราคาท่ีต่ าลงท าให้อุปกรณ์หรือเครื่องมือ เช่น 
สมาร์ทโฟน แทปเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ท่ีมีราคาต่ าลงกลไกการตลาด ท าให้ผู้ใช้งานสามารถ
เข้าถึงอุปกรณ์เหล่านี้ได้เพิ่มมากขึ้น จึงส่งผลต่อปริมาณผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตท่ีเพิ่มมากขึ้นด้วย 

ผู้ให้บริการด้านแอพพลิเคช่ันต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต แบ่งเป็นกลุ่มได้ดังนี้ 

1. กลุ่มท่ีให้บริการสืบค้นหาข้อมูล เช่น Google, Yahoo   
2. กลุ่มท่ีให้บริการด้านมัลติมีเดีย เช่น YouTube, Vimio, Daily Motion  
3. กลุ่มท่ีให้บริการเก็บข้อมูล เช่น Google Drive, OneDrive, Drobox  
4. กลุ่มท่ีให้บริการด้านแอพพลิเคช่ัน เช่น Google Doc, Microsoft Office 365 
5. กลุ่มสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twister, Instagram   

ซึ่งกลุ่มผู้ให้บริการด้านแอพพลิเคช่ันต่าง ๆ  บนอินเทอร์เน็ตเหล่านี้ ล้วนเป็นบริการท่ี
ได้รับความนิยมและมีการใช้งานในปริมาณท่ีมากหรืออาจถือได้ว่าเป็นบริการหลักของ
อินเทอร์เน็ต และดูเหมือนว่ามีอัตราการเจริญเติบโตขึ้นเรื่อย ๆ ท้ังในเชิงปริมาณผู้ใช้งานและ
ปริมาณด้านบริการต ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีทางผู้ให้บริการต้องมีการวางแผนเพื่อพัฒนาธุรกิจเพื่อ
รองรับการขยายตัวในอนาคต การวางแผนพัฒนาบริการและแอพพลิเคช่ันต่าง ๆ ท่ีให้บริการ
ทางผู้ให้บริการจ าเป็นต้องพิจารณาถึงเรื่องต้นทุนท่ีลดลงนั้นหมายถึงผลก าไรท่ีเพิ่มมากขึ้น ลด
ความเส่ียงท้ังในด้านตัวอุปกรณ์ การบ ารุงรักษา การเพิ่มพันธมิตรทางธุรกิจ ซึ่งเป็นปัจจัยหลัก
ในการใช้บริการคลาวด์คอมพิวติ้ง 
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5.1 ลักษณะท่ีส าคัญของคลาวด์คอมพิวต้ิง  

คลาวด์คอมพิวติ้ง เป็นการน าทรัพยากรมาจัดสรรให้กับผู้ใช้บริการ เสมือนผู้ใช้บริการ
เป็นเจ้าของทรัพยากรเหล่านั้น โดยท่ีผู้ให้บริการท าหน้าท่ีจัดสรรทรัพยากร ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ 
(Hardware) ซอฟต์แวร์ (Software) และเครือข่าย (Network) โดยเช่ือมโยงทรัพยากรต่าง ๆ 
ด้วยเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยรูปแบบของการให้บริการคลาวด์คอมพิวต้ิง สามารถแบ่ง
ออกเป็น 6 ลักษณะ ดังนี้ 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.2 ลักษณะท่ีส าคัญของคลาวด์คอมพิวติ้ง 
ท่ีมา: http://blog.binaryinformatics.com 

 1 บริการตามความต้องการ (On-demand self-service) เป็นลักษณะท่ีผู้ใช้งาน
สามารถเข้าถึงและเรียกใช้งานได้โดยไม่จ าเป็นต้องมีเจ้าหน้าท่ีคอยให้บริการ เช่น การใช้งาน
ซอฟต์แวร์ผ่านทางเว็บบราวเซอร์  

 2. การเข้าถึงเครือข่ายท่ีหลากหลาย (Broad network access) เป็นลักษณะการ
เข้าถึงครือข่ายจากอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แทปเล็ต หรือ สมาร์ททีวี   

 3. การใช้ทรัพยากรร่วมกัน (Resource pooling) เป็นลักษณะของการแบ่งใช้
ทรัพยากรร่วมกัน เช่น ผู้ใช้บริการหลายรายมีการใช้บริการพื้นท่ีเก็บข้อมูลและซอฟต์แวร์จากผู้
ให้บริการรายเดียวกัน  

 4. ความยืดหยุ่นในการปรับเปล่ียน (Rapid elasticity) คือความสามารถในการ
ปรับเปล่ียนและยืดหยุ่นตามความต้องการของผู้ใช้บริการ เช่น ความสามารถในการขยายพื้นท่ี
จัดเก็บข้อมูล ความสามารถในการใช้ซีพียูในการประมวลผล เป็นต้น เมื่อการท าการ
ประมวลผลเสร็จส้ินก็จะท าการจัดสรรหน่วยประมวลผลให้ผู้ใช้บริการอื่นต่อ 
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 5. บริการวัดปริมาณการใช้ (Measured service) คือความสามารถในการวัดปริมาณ
การใช้งานของผู้ใช้บริการ เช่น ขนาดของพื้นท่ีท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล ปริมาณการรับส่งข้อมูล
ผ่านเครือข่าย การวัดการประมวลผลข้อมูล หรือปริมาณผู้เข้าใช้งาน เป็นต้น ซึ่งท าให้ผู้ให้
บริการสามารถคิดอัตราค่าบริการท่ีเป็นธรรมกับผู้ใช้งานได้ 

 6. บริการบริหารจัดการ (Managed service) คือการให้บริการบริหารจัดการ การ
ดูแลรักษา และกระบวนการการท างานท้ังหมด ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้งานไม่จ าเป็นต้องบริหารจัดการ
ทางด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และค่าใช้จ่ายทางด้านผู้เช่ียวชาญทางด้านไอที 

5.2 รูปแบบของคลาวด์คอมพิวต้ิง  

การขอใช้บริการคลาวด์คอมพิวติ้งของผู้ใช้บริการในปัจจุบันมีรูปแบบการให้บริการท่ี
ผู้ใช้งานสามารถเลือกใช้บริการเพื่อให้ตรงกับความต้องการได หรือหากในอนาคตมีความ
ต้องการท่ีเปล่ียนไปการปรับเปล่ียนรูปแบบของการใช้งานก็สามารถท าได้ รูปแบบของคลาวด์
เป็นรูปแบบการให้บริการท่ีตอบสนองแก่ผู้ใช้บริการคลาวด์คอมพิวติ้ง ประกอบด้วยบริการใน 
3 รูปแบบ ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.3 รูปแบบบริการของคลาวด์คอมพิวติ้ง 
ท่ีมา: https://medium.com 
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1. การให้บริการซอฟต์แวร์ (Software as a Service : SaaS) เป็นรูปแบบการ
ให้บริการโปรแกรมประยุกต์บนโครงสร้างของการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ ซึ่งผู้ให้บริการจะ
จัดการเรื่องของซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์ ระบบปฏิบัติการ รวมถึงการเช่ือมต่อเครือข่ายของผู้
ให้บริการ ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลหรือทรัพยากรต่าง ๆ ได้จาก สมารท์โฟน แท็ป
เล็ต หรือคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ซึ่งซอฟต์แวร์ท่ีให้บริการ ได้แก่ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-
Mail) โปรแกรมจัดการส านักงานอัตโนมัติ (Office Automation) เว็บบล็อก (Web Blog) เว็บ
วิดีโอ (Web Video) และเว็บไซต์ (Web Site)   

2. การให้บริการเครื่องมือพัฒนา (Platform as a Service : PaaS) เป็นรูปแบบท่ีผู้
ให้บริการให้บริการเครื่องมือในการพัฒนาซอฟต์แวร์ เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล โดย
ผู้ใช้บริการสามารถพัฒนาชุดค าส่ังจัดเก็บข้อมูล และประมวลผลชุดค าส่ังภายใต้ทรัพยากรของ
ผู้ให้บริการ เหมาะส าหรับหน่วยงานหรือองค์กรท่ีต้องการพัฒนาระบบงานขึ้นใช้เองเพื่อให้ตรง
ตามความต้องการ ส าหรับผู้ให้บริการหลัก ได้แก่ Google Amazon และ Microsoft เป็นต้น 
ผู้พัฒนาสามารถใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาต่าง ๆ ในการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน ได้แก่ Java, 
Python, ASP.Net, C# หรือ PHP เป็นต้น และสามารถเลือกใช้ระบบจัดการฐานข้อมูลเพื่อใช้
ในการจัดเก็บข้อมูลได้ตามต้องการ เช่น SQL Server, MySQL และ ORACLE  

3. การให้บริการโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure as a Service : LaaS) เป็น
รูปแบบการให้บริการท่ีผู้ให้บริการจะให้บริการเฉพาะโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ (Information Technology : IT) แก่ผู้ใช้บริการ ได้แก่ การให้บริการพื้นท่ีในการ
จัดเก็บข้อมูล (Data Storage) การประมวลผล (Processing) การให้บริการเครือข่าย 
(Network) รวมถึงทรัพยากรพื้นฐานอื่น ๆ (Resource Fundamental) เป็นต้น ส าหรับผู้
ให้บริการโครงสร้างพื้นฐานในประเทศไทยมีอยู่เป็นจ านวนมาก ได้แก่ True, AIS, TOT และ 
CAT เป็นต้น 

5.3 รูปแบบการใช้งานคลาวด์คอมพิวต้ิง  

การใช้งานคลาวด์คอมพิวต้ิง ผู้ใช้งานสามารถเลือกรูปแบบการใช้งานเพื่อให้ตรงกับ
ความต้องการ ซึ่งมีให้เลือกใช้งานอยู่ 4 รูปแบบ ดังนี้  
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ภาพที่ 5.4 รูปแบบการใช้งานคลาวด์คอมพิวติ้ง 

ท่ีมา: http://transformcustomers.com 

1. Public Cloud เป็นบริการท่ีเปิดให้บริการในรูปแบบสาธารณะ โดยผู้ให้บริการ
บริการผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับผู้ใช้งานท่ัวไป ซึ่งผู้ใช้บริการสามารถใช้บริการได้ฟรี หรือ
ถ้าต้องการความสามารถท่ีเพิ่มมากขึ้นก็จะมีค่าใช้จ่ายแต่จะไม่สูงมากนัก 

2. Private Cloud เป็นการให้บริการคลาวด์คอมพิวติ้งส าหรับหน่วยงาน หรือองค์กร
ใดองค์กรหนึ่งเพียงองค์กรเดียว โดยโครงสร้างพื้นฐานยังเป็นทรัพย์สินของผู้ให้เช่า และถูกใช้
งานโดยเฉพาะส าหรับผู้เช่าเท่านั้น การเข้าถึงจะถูกจ ากัดไว้เฉพาะกลุ่ม การบริหารจัดการส่วน
ใหญ่จะกระท าโดยบุคลากรภายในองค์กร เหมาะส าหรับองค์กรขนาดใหญ่ท่ีมีหลายหน่วยงาน 
หรือองค์กรระหว่างประเทศ รูปแบบนี้จะมีค่าใช้จ่ายในการใช้งานสูง 

3. Community Cloud เป็นการให้บริการส าหรับองค์กรหรือหน่วยงานท่ีมีบุคลากร
เป็นจ านวนมาก ซึ่งสนับสนุนกลุ่มชุมชนหรือสังคมท่ีมีวัตถุประสงค์ จุดมุ่งหมายและความ
ต้องการใช้บริการแบบเดียวกัน เช่น กลุ่มธุรกิจ สถาบันการศึกษา หรือหน่วยงานภาครัฐ เป็น
ต้น  

4. Hybrid Cloud เป็นบริการท่ีผสมผสานรูปแบบการบริการต้ังแต่ 2 แบบ ระหว่าง 
Public Cloud, Private Cloud และ Community Cloud ซึ่ ง ผู้ ใ ช้บริการสามารถเลือก
รูปแบบท่ีเหมาะสมส าหรับการใช้งาน 
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5.4 ประโยชน์ของการใช้คลาวด์คอมพิวต้ิง  

1. ความสะดวกจากการใช้บริการ  

ประโยชน์ของคลาวด์คอมพิว ต้ิง ท่ี ผู้ใช้งานต่างยอมรับอย่างแพร่หลาย คือ 
ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลจากอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ปัจจุบันการพัฒนาแอพพลิเคช่ันส าหรับ
การท างานของอุปกรณ์เคล่ือนท่ีเป็นลักษณะเป็นการพัฒนาแอพพลิเคช่ันให้สามารถใช้งานผ่าน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ีได้หลายค่าย (Multiple mobile platform) ได้แก่ iOS หรือ Android เป็น
ต้น และตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานท่ีไม่จ ากัดในด้านสถานท่ี และเวลา ประกอบ
กับการท างานของระบบคลาวด์คอมพิวต้ิงเป็นการท างานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้
สามารถเช่ือมต่อระบบคอมพิวเตอร์และฐานข้อมูลของผู้ใช้บริการได้อย่างอัตโนมัติ รวมทั้งการ
ออกแบบซอฟต์แวร์และแอพพลิเคช่ันในปัจจุบันท่ีได้รับการออกแบบมาให้ใช้งานง่าย อีกท้ังยัง
ค านึงถึงความยืดหยุ่นในการใช้งานร่วมกัน และท่ีส าคัญคือผู้ใช้งานไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ความ
ช านาญทางด้านไอที 

2. เพิ่มประสิทธิภาพการบริหารจัดการภายในองค์กร 

แนวโน้มการใช้ข้อมูลท่ีมีจ านวนมากขึ้น ส่งผลให้การบริหารจัดการข้อมูลภายในของ
องค์กร โดยเฉพาะองค์กรขนาดใหญ่ต้องมีการปรับปรุงระบบบริหารจัดการทางด้านข้อมูลซึ่ง
เป็นเรื่องท่ียุ่งยาก ส าหรับคลาวด์คอมพิวต้ิงได้เข้ามาตอบโจทย์ของการปรับโครงสร้างการ
บริหารจัดการข้อมูลได้เป็นอย่างดี เนื่องจากมีความยืดหยุ่นโดยสามารถปรับเปล่ียนไปตามการ
ใช้งานจริง การเข้าถึงข้อมูลขององค์กรเป็นไปอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะองค์กรท่ีมีหน่วยงาน
กระจายไปตามท่ีต่าง ๆ การใช้บริการคลาวด์คอมพิวต้ิงจึงมาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้แก่
องค์กร และสร้างความได้เปรียบในด้านการแข่งขันทางธุรกิจได้เป็นอย่างดี  

3. ลดต้นทุนและค่าใช้จ่าย 

ความท้าทายด้านต้นทุนท่ีปรับสูงขึ้น ท าให้ภาคธุรกิจโดยเฉพาะธุรกิจขนาดเล็กและ
ขนาดกลาง (SMEs) ท่ีมีข้อจ ากัดทางด้านงบประมาณ และต้องการลดภาระค่าใช้จ่าย (Cost 
reduction) ได้เริ่มหันมาให้ความสนใจในการเลือกใช้บริการคลาวด์คอมพิวต้ิง โดยการใช้
บริการในด้านของเครือข่าย เครื่องแม่ข่าย รวมไปถึงซอฟต์แวร์ ท าให้ไม่จ าเป็นต้องลงทุน
ทางด้านไอที ซึ่งถือเป็นค่าใช้จ่ายท่ีสูงมาก อีกท้ังการใช้บริการคลาวด์คอมพิวต้ิงยังมีข้อดีคือ
ผู้ใช้สามารถปรับเพิ่มหรือลดจ านวนหรือทรัพยากรท่ีต้องใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
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ง่ายดายตามขนาดของหน่วยงาน ซึ่งสามารถท าได้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นประโยชน์อย่างมาก
ส าหรับธุรกิจขนาดเล็กท่ีมีปัจจัยเกี่ยวกับความไม่แน่นอนของจ านวนลูกค้า  

4. ความต่อเนื่องในการท าธุรกิจ 

ผู้ใช้บริการจ านวนมากมีความกังวลในเรื่องของความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูล หรือ 
การท่ีความลับทางการค้าอาจรั่วไหลจากการใช้บริการคลาวด์คอมพิวต้ิง  แต่ส าหรับธุรกิจ
ประเด็นท่ีส าคัญ คือ ความต่อเนื่องของการท าธุรกิจ หรือการมีระบบท่ีมั่นใจได้ว่าหากเกิด
เหตุการณ์ท่ีไม่คาดฝัน เช่น ภัยพิบัติ ธุรกิจก็ยังคงให้บริการแก่ลูกค้าได้อย่างต่อเนื่อง และข้อมูล
ของหน่วยงานไม่สูญหาย เนื่องจากการให้บริการคลาวด์คอมพิวติ้งของผู้ให้บริการข้อมูลจะถูก
จัดเก็บอยู่ภายใต้ศูนย์ข้อมูล (Data Center) ซึ่งกระจายอยู่ในหลายท่ี ท าให้ช่วยลดความเส่ียง
ต่อการสูญหายของข้อมูลได้ รวมถึงการกู้คืนข้อมูลกลับเมื่อเกิดภัยพิบัติ (Disaster recovery) 
ซึ่งช่วยให้สามารถกลับมาด าเนินธุรกิจได้อย่างรวดเร็ว 

5.5 ข้อควรระวังในการใช้คลาวด์คอมพิวต้ิง 

1. ความมั่นคงปลอดภัย  

ประเด็นด้านความมั่นคงปลอดภัยบนระบบคลาวด์คอมพิวติ้งท่ีผู้ใช้งานควรระวัง คือ 
การขาดการรักษาความปลอดภัยท่ีเหมาะสม (Lack of security) ซึ่งอาจส่งผลให้เกิดการ
สูญเสียของข้อมูล (Data loss) รวมถึงกฎหมายท่ีเกี่ยวข้องกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัย
ของข้อมูล เนื่องจากการท างานบนระบบคลาวด์คอมพิวติ้ง ผู้ให้บริการนอกจากจะเป็นผู้จัดหา
ทรัพยากรทางด้านไอทีมารองรับความต้องการแล้ว ผู้ให้บริการยังจ าเป็นต้องมีความเช่ียวชาญ
ในเรื่องของระบบรักษาความปลอดภัยท่ีเหมาะสม เนื่องจากข้อมูลและระบบรักษาความ
ปลอดภัยผู้ให้บริการเป็นผู้จัดหาท้ังหมด ดังนั้น ผู้ใช้งานอาจสูญเสียการควบคุมระบบ (Losing 
of control) บางส่วน รวมถึงการผูกติดกับผู้ให้บริการท่ีเลือกใช้ การประมวลผลข้อมูล หรือ 
การใช้ระบบฐานข้อมูล ผู้ใช้บริการจึงจ าเป็นต้องศึกษาเกี่ยวกับผู้ให้บริการในแต่ละราย 

2. โครงสร้างพื้นฐานด้านอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง (Infrastructure aspects)  

การใช้งานคลาวด์คอมพิวต้ิงเป็นการใช้บริการผ่านการเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ความเร็วสูง หากพื้นท่ีใดมีปัญหาเรื่องประสิทธิภาพการให้บริการของอินเทอร์เน็ตก็จะส่งผลต่อ
การเข้าถึงการใช้บริการ แต่อย่างไรก็ตาม ปัจจุบันมีการผสานระหว่างบริการคลาวด์คอมพิวต้ิง




บทที่ 5  คลาวด์คอมพิวต้ิง  93 

กับโครงข่ายบรอดแบรนด์ไร้สาย เช่น โครงข่ายโทรศัพท์ 3G ท าให้การใช้งานคลอบคลุมพื้นท่ี
และประชากรได้มากขึ้น 

3. ความยืดหยุ่นในการใช้งาน (Flexibility aspects) 

ความยืดหยุ่นในการใช้งานคลาวด์คอมพิวต้ิง เป็นอีกส่วนหนึ่งท่ีผู้ใช้จ าเป็นต้องท า
ความเข้าใจ เนื่องจาก ผู้ให้บริการบางรายอาจมีข้อก าหนดในการใช้งาน เช่น ไม่อนุญาตให้
ผู้ใช้บริการติดต้ังแอพพลิเคช่ันเอง อันเป็นผลมาจากในเรื่องของความปลอดภัย ท าให้การ
ท างานอาจจะยุ่งยากไม่ตอบสนองกับความต้องการขององค์บางแห่ง 

5.6 การประยุกต์ใช้คลาวด์คอมพิวต้ิง  

ปัจจุบันเราได้ใช้งานคลาวด์คอมพิวต้ิงเป็นประจ าทุกวันอยู่แล้ว แต่เราไม่รู้ว่าส่ิงท่ีใช้
เหล่านั้นคือการใช้งานคลาวด์คอมพิวติ้ง เช่น Facebook, Gmail, Dropbox, YouTube หรือ 
Google Calendar  เป็นต้น แอพพลิเคช่ันเหล่านั้นก็คือแอปพลิเคช่ันบนคลาวด์ ท่ีท าให้ผู้ใช้
สามารถเข้าถึงข้อมูลทุกท่ีทุกเวลา และทุกอุปกรณ์ ซึ่งเป็นการใช้งานในรูปแบบ Public Cloud 
เป็นการให้บริการแบบฟรี  (Free Cloud) การใช้งานจะจ ากัดในแบบพื้นฐานเริ่ม ต้น 
แอพพลิเคช่ันเหล่านี้ท าให้ข้อมูลตามไปทุกท่ีไม่ได้ยึดติดอยู่กับอุปกรณ์ และระบบมีความเสถียร 
เพียงแต่ว่าบริการแบบฟรีเหล่านี้จะมีข้อจ ากัดในการใช้งาน เช่น Dropbox ซึ่งเป็นบริการในกร
จัดเก็บข้อมูลส่วนบุคคล จะให้พื้นท่ีในการเก็บข้อมูลเพียง  2-5 Gb แต่ถ้าต้องการพื้นท่ีมากกว่า
นั้นก็ต้องจ่ายตามการใช้งาน เป็นต้น 

การท าเว็บไซต์ 

 ปัจจุบันเราสามารถสร้างเว็บไซต์ได้โดยไม่จ าเป็นต้องมีเครื่องเซิร์ฟเวอร์ในการให้บริ
การหรือจ้างโปรแกรมเมอร์ในการจัดท าเว็บไซต์ เราสามารถใช้บริการของผู้ให้บริการซึ่งมีผู้
ให้บริการอยู่เป็นจ านวนมาท้ังในประเทศและต่างประเทศ การใช้บริการเว็บไซต์บนคลาวด์มี
ความเสถียร และสามารถเลือกโมดูลต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็วในการสร้างเว็บไซต์ โดยให้ผู้ใช้งาน
สามารถปรับแต่งและสร้างสรรค์เว็บในรูปแบบของตนเองได้ ส าหรับอัตราค่าบริการก็ขึ้นอยู่กับ
บริการท่ีได้รับ ผู้ท่ีให้บริการทางด้านเว็บไซต์ ได้แก่ wix.com, google site, และ 
wordpress.org เป็นต้น 
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ภาพที่ 5.5 บริการสร้างเว็บไซต์ของ Google Site 
ท่ีมา: https://sites.google.com 

ระบบอีเมล ์

การติดต่อส่ือสารผ่านอีเมล์เป็นส่ิงท่ีสะดวกรวดเร็วในการติดต่อส่ือสารระหว่างบุคคล 
องค์กรหรือหน่วยงานต่าง ๆ ซึ่ง ผู้ใช้งานส่วนใหญ่จะใช้ฟรีอี เมล์ของค่ายต่าง ๆ เช่น 
hotmail.com, outlook.com, gmail.com และ Yahoo.com เป็นต้น ซึ่งเป็นลักษณะการ
ใช้คลาวด์ในรูปแบบ SaaS ในส่วนขององค์การก็สามารถใช้บริการอีเมล์ในรูปแบบธุรกิจซึ่งจะมี
ค่าใช้จ่ายตามการใช้งาน ส าหรับทางค่าย Google มีบริการ  Google Apps for Business ท่ี
มีท้ังระบบเมล์ ปฏิทินนัดหมาย การท าเอกสารร่วมกันผ่าน Google Docs ท าให้สะดวกต่อการ
ท างานแบบร่วมกัน และสามารถเข้าถึงระบบได้ตลอดเวลา จากทุกท่ี และทุกอุปกรณ์ โดยมี
ค่าใช้จ่ายตามจ านวนผู้ใช้งาน และองค์กรก็ไม่ต้องเสียเวลามาบริหารระบบไอทีเอง 

 

 
 

 

 

 

ภาพที่ 5.6 บริการ Google Apps for Business 
ท่ีมา: https://gsuite.google.co.th/intl/th 
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การแชร์ไฟล์ 

บริการจัดเก็บข้อมูลและการแชร์ข้อมูล เป็นท่ีนิยมมากในยุคปัจจุบัน มีแชร์ข้อมูล
ระหว่างกันโดยอาศัยพื้นท่ีจัดเก็บภายใต้ระบบคลาวด์คอมพิวต้ิงในรูปแบบ SaaS ในการเก็บ
และแชร์เอกสารต่าง ๆ ซึ่งท าให้สามารถเข้าถึงได้ทุกอุปกรณ์ ส าหรับแอพพลิเคช่ันท่ีนิยมใช้ 
ได้แก่ Dropbox, Google Drive และ OneDrive เป็นต้น  การใช้บริการก็มีทั้งในรูปแบบท่ีฟรี 
ซึ่งจะจ ากัดในเรื่องของพื้นท่ีในการจัดเก็บ และขนาดของไฟล์ท่ีจัดเก็บแต่ละไฟล์ ดังนั้นหาก
ต้องการพื้นท่ีจ านวนมาก อาจต้องพิจารณาเลือกใช้บริการในรูปแบบท่ีมีค่าใช้จ่ายตามความ
ต้องการในการใช้งาน  

 

 

 

 

 

 
 
 

ภาพที่ 5.7 ฝากและแชร์ไฟล์ Dropbox 
ท่ีมา: https://www.dropbox.com 

การแชร์วิดีโอ 

วิดีโอ เป็นการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบภาพเคล่ือนไหวพร้อมเสียง ดังนั้นขนาดของ
ไฟล์ท่ีจัดเก็บจะมีขนาดใหญ่มาก การใช้งานทรัพยากรในการจัดเก็บและเรียกดูต้องใช้
ทรัพยากรท้ังทางด้านฮาร์ดแวร์ในการจัดเก็บและความเร็วในการโอนถ่ายข้อมูลผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต ซึ่งในอดีตเป็นไปได้ยากแต่ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการส่ือสารท าให้เรา
สามารถบันทึกจัดเก็บและเรียกดูหรือแชร์วิดีโอให้ผู้อื่นได้อย่างง่ายดาย โดยผ่านทางผู้ให้บริการ
คลาวด์คอมพิวต้ิงท่ีมีผู้ให้บริการแบบฟรีอยู่หลายราย รวมท้ังผู้สร้างส่ือวิดีโอยังสามารถหา
รายได้จากส่ือท่ีเผยแพร่ออกไปได้อีกด้วย ปัจจุบันมีผู้ให้บริการจัดเก็บและแชร์วิดีโอ ได้แก่ 
YouTube, Vimio   และ Daily Motion เป็นต้น  
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ภาพที่ 5.8 ฝากและแชร์ไฟล์วิดีโอ 

ท่ีมา: https://www.youtube.com 

ระบบส านักงานอัตโนมัติ 

ในอดีตการจัดการทางด้านเอกสารต่าง ๆ ส าหรับบุคคล หน่วยงานหรือองค์กร จะเป็น
ต้องมีโปรแกรมส าหรับจัดการระบบส านักงานอัตโนมัติโดยเฉพาะ ซึ่งผลิตภัณฑ์ท่ีได้รับความ
นิยมเป็นผลิตภัณฑ์จากบริษัท ไมโครซอฟต์ คือชุดโปรแกรม office ท่ีประกอบไปด้วย
โปรแกรม Word Excel และ PowerPoint ท่ีใช้ในการจัดท าเอกสารต่าง ๆ โดยการใช้งาน
โปรแกรมเหล่านี้จะต้องท าการติดต้ังบนคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้งาน แต่เมื่อระบบการประมวลผล
คลาวด์คอมพิวต้ิงเกิดขึ้นมา การใช้งานโปรแกรมระบบส านักงานอัตโนมัติก็เปล่ียนไป โดย
ลักษณะของการใช้งานจะเป็นการท างานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้มีความสะดวกมาก
ขึ้น เพราะผู้ใช้งานไม่จ าเป็นต้องติดต้ังโปรแกรมลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ เพียงแต่เปิดเว็บ
บราวเซอร์แล้วเข้าสู่เว็บไซต์ผู้ให้บริการก็สามารถเข้าไปท างานจัดการเอกสารได้ เอกสาร
ท้ังหมดก็จะถูกจัดเก็บอยู่ภายใต้ระบบคลาวด์ อีกท้ังยังสามารถเช่ือมโยงหรือแชร์เอกสารให้กับ
ผู้อื่นได้อย่างรวดเร็ว ปัจจุบันมีผู้ให้บริการด้านระบบส านักงานอัตโนมัติ ได้แก่ Google Docs 
และ Office 365 เป็นต้น  
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ภาพที่ 5.9 โปรแกรมประมวลผลค าบนระบบคลาวด์ 
ท่ีมา: https://docs.google.com/document 

สรุป 

 คลาวด์คอมพิวต้ิงเป็นการใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ
ระบบสารสนเทศแบบเสมือนจริง (Virtualization) เพื่อแบ่งปันทรัพยากรต่าง ๆ ตามการใช้
งาน รองรับการให้บริการแอพพลิเคช่ันในรูปแบบบริการสาธารณูปโภคพื้นฐาน มีท้ังในรูปแบบ
ท่ีเปิดให้ใช้งานฟรี และแบบคิดค่าบริการตามการใช้งาน คลาวด์คอมพิวต้ิงเป็นเทคโนโลยีท่ี
ก าลังมาแรงและเข้ามามีบทบาทกับชีวิตประจ าวันของเราในทุกขณะท่ีเรายังมีการใช้ข้อมูลจาก
โลกอินเตอร์เน็ตโดยท่ีเราไม่รู้ตัวเลยว่าเราก าลังใช้งานมันอยู่ ซึ่งมีบทบาทและเปล่ียนชีวิตของ
เราไปมากมาย และมีหลายส่ิงท่ีบนคลาวด์คอมพิวติ้งท่ีเราสามารถหาประโยชน์จากมันได้ถ้าเรา
ท าการศึกษาและท าความเข้าใจ 

เอกสารอ้างอิง 

วิกิพีเดีย. การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ. ท่ีมา : https://th.wikipedia.org/wiki 

  การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ. 

iT 24Hrs. Cloud Computing คืออะไร. ท่ีมา :  https://www.it24hrs.com/ 

  2015/cloud-computing-and-cloud-definition/. 
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บันทึก 
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รหัสนักศึกษา ..........................  ช่ือ–สกุล .............................................          ติดบาร์โค้ด 
 

ค าถามท้ายบทที่ 5 
 

1.  จงบอกความหมายของคลาวด์คอมพิวติ้ง (การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ) 
....................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
2.  จงอธิบายถึงข้อดีข้อเสียของคลาวด์คอมพิวติ้ง 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
3.  ปัจจุบันนักศึกษาใช้แอพลิเคช่ันใดบ้างภายใต้คลาวด์คอมพิวติ้งและใช้งานด้านใด  
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 


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บันทึก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

6 
ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีดิจิทัล 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลได้พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว จาก 3G ไปเป็น 4G และ 5G ใน
อนาคตนี้พร้อมความเร็วท่ีเพิ่มขึ้น จากเดิมอีก 10 และ 100 เท่า ตามล าดับ รวมถึงอุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีเกี่ยวข้อง นอกจากนี้ด้วยความเร็วในการประมวลผลข้อมูล ความ
ซับซ้อนของซอฟต์แวร์ และการท างานผ่านเครือข่ายร่วมกับระบบ cloud สามารถท าได้บน
อุปกรณ์พกพาต่างๆ เช่น ถ่ายภาพ ตัดต่อวิดีโอ ค้นหาข้อมูล ระบุต าแหน่งบนแผนท่ีจาก GPS 
ค้นหาเพลงจากเสียงท่ีได้ยิน น าทางระหว่างการขับรถ แปลข้อความในภาพเป็นตัวอักษร 
แปลภาษาเขียนหรือภาษาพูดอัตโนมัติ เป็นต้น 

จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีดิจิทัลส่งผลให้เกิดความสะดวกในการใช้ชีวิตและ
การท างานมากขึ้น ขณะเดียวกันก็สร้างปัญหาใหม่ท่ีไม่เคยมีใครคาดคิดไว้ตามมาอีกหลาย 
อย่าง เช่น ข้อมูลดิบปริมาณมากขึ้น เช่นระดับหลายกิกะไบต์ต่อวัน โอกาสท่ีข้อมูลจะผิดพลาด 
รั่วไหล หรือถูกบิดเบือนรบกวน มีมากขึ้น เครือข่ายเร็วขึ้น ข้อมูลท่ีตกอยู่ในความเส่ียงก็มี
ปริมาณมากขึ้น เป็นต้น เมื่อข้อมูลส่วนตัวมีจ านวนมากขึ้นก็ต้องใช้ความพยายามควบคุมปิดกั้น
ข้อมูลมากขึ้นเช่นกัน 

ดังนั้นเพื่อรักษาความเป็นส่วนตัวเอาไว้ เกิดค่าใช้จ่ายต่อเดือนค่อนข้างมากในการ
เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ผ่านช่องทางต่างๆ ท้ังโทรศัพท์มือถือ Wi-Fi และ ADSL 
เพราะมีหลายอุปกรณ์ และปัญหาอื่นๆ อีกมากมาย ข้อเสนอแนะในการป้องกันและแก้ไข
ปัญหา ผู้ใช้ควรเข้าใจถึงการพัฒนาด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเหล่านี้เป็นเรื่องธรรมดาท่ีหลีกเล่ียง
ไม่ได้ และผู้ใช้ในสังคมยุคปัจจุบันนี้จ าต้องมีทักษะทางเทคโนโลยีใหม่ๆ หลายประการ ซึ่งท าให้
การชีวิตในรูปแบบเดิมๆ ค่อยๆ หายไป แทนท่ีด้วยสังคมท่ีโลกออนไลน์และออฟไลน์ทับซ้อน
กัน การใช้ชีวิตในโลกแบบนี้ต้องมีสติอยู่ตลอดเวลาว่าอะไรควรหรือไม่ควรท า 
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6.1 การใช้อินเทอร์เน็ตผ่านสมาร์ทโฟนอย่างปลอดภัย 

ปัจจุบันด้วยความสามารถของสมาร์ทโฟนและแทปเล็ต สามารถรองรับการใช้งานของ
ผู้ใช้ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น ดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกม ถ่ายหรือแต่งภาพ LINE Facebook 
ท่องเว็บไซต์ ค้นหาข้อมูลใน Google รับส่งอีเมล์ หรือลงแอพลิเคช่ันเพิ่ม ท าให้เกิดวลีดัง 
“สังคมก้มหน้า” ด้วยลักษณะการใช้งานท่ีแต่ละคนต่างก้มหน้าก้มตาจ้ิมหน้าจอมือถือหรือแทป
เล็ตกันอย่างเอาเป็นเอาตาย และสามารถเข้าใช้อินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา 

 

6.1.1 ใช้อินเทอร์เน็ตผ่าน “เน็ตซิม” ต่างกับ Wi-Fi อย่างไร 

การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตจากมือถือหรือแท็ปเล็ตท าได้ 2 วิธีคือ  
1. ต่อผ่านผู้ให้บริการบนมือถือ หรือเรียกว่า “เน็ตซิม” ใช้ไ ด้ทุกท่ีเหมือน

โทรศัพท์มือถือ โดยเสียค่าบริการตามแพ็กเกจ ซึ่งความเร็วในการใช้งานจะมีหลายระดับ ต้ังแต่ 
GPRS EDGE 3G และ 4G (เทคโนโลยี LTE) ตามล าดับ จากความเร็วต่ าสุด (GPRS : 40 kbps) 
ไปยังสูงสุด (4G : 100 Mbps-1024 Mbps) ซึ่ง 4G นี้ ปัจจุบัน (2018) สามารถใช้ได้อย่าง
ท่ัวถึง 

 
 

      
 

ภาพที่ 6.1 อินเทอร์เน็ตซิม 
ท่ีมา https://www.inov360.com/en/ 

2. การต่อผ่าน Wi-Fi เช่น บ้าน สถานศึกษา แหล่งชุมชน ท่ีท างาน หรืออาจเป็น Wi-
Fi จากการแชร์จากอุปกรณ์หนึ่งท่ีใช้เน็ตซิมไปยังอุปกรณ์อื่นๆ ต่อไป ซึ่งความเร็วของ Wi-Fi 
จะแตกต่างกันไป โดยปัจจุบัน (2018) สามารถมีความเร็วได้ถึง 100 Mbps 

 

6.1.2 ควรต่ออินเทอร์เน็ตแบบไหน เม่ือใด 

หากไม่ได้ใช้อินเทอร์เน็ตซิมก็จะใช้อินเทอร์เน็ตได้เมื่อบริเวณนั้นมี Wi-Fi ให้เข้าใช้งาน
เท่านั้น ส่วนใหญ่ Wi-Fi ก็มักจะล็อคไว้ ผู้ใช้จะต้องใส่รหัสผ่านก่อนเข้าใช้ เมื่อเปิดใช้ Wi-Fi 
สมาร์ทโฟนหรือแท็ปเล็ตก็จะตรวจหาสัญญาณในบริเวณนั้นแล้วเช่ือมต่อให้เข้าไปใช้ได้ทันที 
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ครั้งแรกอาจต้องใส่รหัสผ่านก่อน ซึ่งเจ้าของระบบ Wi-Fi มักมีป้ายบอก ไว้ เช่น ในร้านกาแฟ 
ถ้าเป็น Wi-Fi ท่ีไม่ต้องใส่รหัสผ่านให้ระวังอาจเป็น Wi-Fi ท่ีมิจฉาชีพเปิดไว้ล่อเหยื่อเพื่อการดัก
จับข้อมูล โดยหลังจากท่ีเข้าใช้ในครั้งแรกได้แล้ว ครั้งต่อไปถ้าเปิดใช้ Wi-Fi ในอุปกรณ์ไว้ก็จะ
เข้าใช้ Wi-Fi ท่ีเคยใช้งานนั้นให้อัตโนมัติ แม้ว่าคุณจะใช้ “เน็ตซิม” อยู่แล้วก็ตามเพื่อลด
ปริมาณการใช้อินเทอร์เน็ตจาก “เน็ตซิม” ท่ีจ ากัดปริมาณข้อมูลท่ีใช้ได้ในแต่ละเดือน 
นอกจากนี้การใช้ Wi-Fi ประหยัดแบตเตอรี่โทรศัพท์มากกว่า เมื่ออยู่ในสถานท่ีท่ีไม่มี Wi-Fi ให้
ใช้งาน อุปกรณ์จะสลับไปใช้เน็ตซิมโดยอัตโนมัติต้องเปิดใช้งานค า ส่ัง Cellular Data ของ
อุปกรณ์นั้นๆ เอาไว้ด้วย หรือหากไม่ต้องการใช้บริการเน็ตผ่านผู้ให้บริการมือถือก็ควรไปปิด
การใช้งาน Cellular Data เพื่อป้องกันการใช้เน็ตอัตโนมัติโดยท่ีเราไม่ ซึ่งถ้าเป็นกรณีท่ีไม่ได้
สมัครแพ็กเกจอินเทอร์เน็ตของผู้ให้บริการไว้ก็จะเสียค่าบริการในอัตราท่ีแพงกว่าปกติ 

ในด้านความปลอดภัยอินเทอร์เน็ตซิมจะมีความปลอดภัยมากกว่าเนื่องจากต่อผ่านผู้
ให้บริการท่ีน่าเช่ือถือ แต่หากใช้ Wi-Fi ต้องระมัดระวังเนื่องจากเป็น Wi-Fi ส่วนตัวของผู้
ให้บริการ อาจมีการดักจับข้อมูลส่วนตัวเกิดข้ึนได้ 

 

6.1.3 ข้อควรระวังจากการใช้ Wi-Fi สาธารณะแบบฟรี 

 การใช้อินเทอร์เน็ตโดยการเช่ือมต่อ Wi-Fi ในสถานท่ีสาธารณะนั้นต้องระวังการดักจับ
ข้อมูลจากบุคคลไม่หวังดี โดยเฉพาะ Wi-Fi ท่ีให้ใช้ได้ฟรีโดยไม่ต้องใส่รหัสผ่านก่อนเข้าใช้งาน 
หรืออาจพบ Wi-Fi ปลอมท่ีมิจฉาชีพท าไว้หลอกโดยต้ังช่ือให้เหมือนกับของจริง เช่น ต้ังช่ือ 
.@TREUWIFI (ของจริงต้องเป็น .@TRUEWIFI), Dtac Wi-Fiเป็นต้น เมื่อเหยื่อหลงเข้าไปเกาะ 
Wi-Fi ปลอมก็จะดักจับข้อมูลท่ีรับส่งระหว่างใช้งาน Wi-Fi ปลอมได้ 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.2 Wi-Fi ของค่ายโทรศัพท์ต่าง ๆ 

ท่ีมา https://www.iphone-droid.net/free-wifi-ais-dtac-true/ 
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 วิธีการป้องกันไม่ให้โดนขโมยข้อมูลจากการเช่ือมต่อ Wi-Fi มีดังนี ้

1. หลีกเล่ียงการใช้ Wi-Fi สาธารณะท่ีไม่น่าไว้ใจ เช่น Wi-Fi ช่ือแปลกๆ หรือ
เข้าใช้ได้ฟรีๆ โดยไม่ต้องกรอกชื่อและรหัสผ่านก่อนเข้าใช้ 

2. ถ้าเล่ียงไม่ได้ก็อย่าท าธุรกรรมหรือใช้บริการท่ีต้องกรอกชื่อ รหัสผ่าน รวมถึง
ข้อมูลส่วนตัวเพราะอาจมีคนก าลังคอยดักจับข้อมูลท่ีคุณกรอกลงไปอยู่ก็ได้ 

3. ตรวจสอบว่าก าลังใช้งานแบบ https อยู่หรือไม่ 
4. หากจ าเป็นจริงๆ ก็ควรเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตผ่าน 3G หรือ 4G  

6.2 อันตรายเรื่องข้อมูลส่วนตัว 

การกรอกข้อมูลส่วนตัว เช่น รูปภาพ ภาพถ่ายบัตรประชาชน เลขประจ าตัวประชาชน 
วันเดือนปีเกิด หมายเลขโทรศัพท์ ท่ีอยู่ เลขท่ีบัญชี เลขบัตรเครดิต หรืออื่นๆ ในเว็บให้บริการ
ด้านต่างๆ และส่ือสังคมออนไลน์ เช่น Facebook Line Twitter จะต้องใช้ความระมัดระวัง
เป็นอย่างมาก โดยเว็บไซต์นั้นจะต้องมีความน่าเช่ือถือว่าจะไม่น าข้อมูลของคุณไปเปิดเผย หรือ
น าไปใช้ในทางท่ีไม่เหมาะสม ถ้าไม่แน่ใจอาจลองค้นหาข้อมูล 

นอกจากนี้การถ่ายภาพเอกสารส าคัญต่างๆ เช่น บัตรประชาชน บัตรเครดิต หรือภาพ
ส่วนตัว ภาพลับเฉพาะอื่นๆ รวมถึงการจดช่ือผู้ใช้และรหัสผ่านส าหรบเข้า ใช้บริการต่างๆ ไว้ใน
เครื่องก็อาจเป็นอันตราย นอกจากนี้หากมีการเปิดให้อัพโหลดรูปภาพไปเก็บไว้บนบริการ 
Cloud ท้ังระบบ iOS ของ Apple และระบบ Android ของ Google หรือแม้แต่ Facebook 
ถ้าเปิดให้อัพโหลดรูปอัตโนมัติไว้ก็จะแชร์ไปยังอุปกรณ์ต่างๆ ท่ีล็อกอินด้วยแอคเคาท์เ ดียวกัน
นั้นไว้ได้ด้วยโดยอัตโนมัติ ซึ่งบางทีเราอาจจ าไม่ได้ว่าเคยไปใช้เครื่องไหนค้างไว้บ้าง เมื่อท าการ
ล็อกอินแล้วได้ท าการล็อกเอาท์ออกหรือไม่ จึงควรระวังให้มากท่ีสุด 

 

6.2.1 การซ่อนข้อมูลในเคร่ืองโทรศัพท์มือถือ 

 ในระบบ iOS และ Android จะมีแอพพลิเคช่ันท่ีช่วยซ่อนข้อมูลลับของไม่ให้ใครเห็น
ได้หากไม่รู้รหัสผ่าน เช่น ในระบบ iOS จะมีแอพพลิเคช่ัน Fake Calculator หรือ Private 
Calculator เมื่อเปิดเข้าแอปพลิเคช่ันจะพบหน้าตาและการท างานเหมือนกับเครื่องคิดเลข
ท่ัวไปเมื่อใส่ตัวเลขตรงกับรหัสผ่านก็จะเข้าใช้แอพพลิเคช่ันในโหมดลับได้ โดยจะซ่อนได้ท้ัง
รูปภาพ คลิป วิดีโอ รายช่ือ ข้อความ ไฟล์ต่าง ๆ เป็นต้น  
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ภาพที่ 6.3 แอพพลิเคช่ัน Fake Calculator 

6.2.2 ควรเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวแค่ไหนให้พอดี 

 ส าหรับนักการเมือง ศิลปิน ดารา นักข่าวส่ือสารมวลชน ผู้มีช่ือเสียงด้านต่างๆ อาจ
ต้องเปิดเผยตัวตนผ่านทาง Social Media เช่น Facebook Instagram (IG) หรือ อื่น ๆ มาก 
เนื่องจากมีคนคอยติดตามดูความเคล่ือนไหว ท าให้มีความจ าเป็นท่ีจะต้องโพสต์เรื่องส่วนตัวใน
บางครั้งคราวไปจนถึงบ่อย เพื่อประชาสัมพันธ์ในตัว แต่ส าหรับบุคคลท่ัวไป นั้นไม่มีความ
จ าเป็นใด ๆ ท่ีจะต้องน าเรื่องส่วนตัวมาเผยแพร่นอกจากต้องการให้เพื่อนทราบ แต่นอกจาก
เพื่อนแล้วคนท้ังโลกยังสามารถเห็นส่ิงท่ีคุณน าเสนอนั้นเช่นกัน ถ้าไม่ต้องการให้คนนอกเห็น
ตอนโพสต์นั้นต้องไม่เลือกเป็น สาธารณะหรือ Public ให้เลือกแสดงเฉพาะเพื่อนก็พอ วิธีใน
การรักษาความเป็นส่วนตัวของข้อมูลโดยง่าย ได้แก่ 

1. การยกเลิกการใช้งานแอคเคาท์ต่าง ๆ ท่ีไม่ใช้ แอคเคาท์บริการต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น 
Facebook Twitter หรืออีเมล์ต่างๆ เมื่อไม่ใช้แล้วก็ควรจะลบท้ิงเพื่อรักษาความเป็นส่วนตัว 
ซึ่ งลบแล้วจะเอาคืนไม่ได้ ใน เช่น การยกเลิกใช้งานแอคเคาท์ Hotmail Gmail และ 
Facebook โดยก่อนยกเลิกต้องแน่ใจว่าไม่ใช้จริงๆ และไม่มีบริการออนไลน์ใด ๆ ผูกหรือ
อ้างอิงกับอีเมล์เหล่านี้แล้ว ไม่เช่นนั้นภายหลังอาจมีคนไปใช้สมัครช่ือแอคเคาท์แทน และสวม
รอยเป็นคุณ เช่น ไปรีเซ็ตรหัสผ่านต่าง ๆ โดยอ้างว่าจ าไม่ได้ ใหแ้ละส่งลิงค์มาท่ีอีเมล์เหล่านี้ได้ 
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2. การต้ังค่าความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวใน Social Network ซึ่งใน Social 
Network จะสามารถต้ังค่าความเป็นส่วนตัวได้ เช่น Facebook หรือ LINE ต้ังค่าว่าใครจะเห็น
โพสต์ของคุณได้บ้าง ใครท่ีจะติดต่อกับคุณได้ คนอื่นสามารถค้นหาคุณเจอจากอีเมล์ได้หรือไม่ 
เป็นต้น ซึ่งวิธีการตั้งค่าจะต่างกันไปตามแต่ละท่ี ความปลอดภัยท่ีมักตั้งค่า ได้แก่  

3. การต้ังค่าคุกกี้ และความเป็นส่วนตัวในบราวเซอร์ ในการท่องเว็บบนมือถือหรือ
แท็ปเล็ตด้วยบราวเซอร์ต่างๆ จะมีการบันทึกส่ิงท่ีเรียกว่า คุกกี้ (cookies) คือ ไฟล์เล็กๆ ท่ี
เหมือนกับการท าเครื่องหมายไว้ท่ีบราวเซอร์และเครื่องของเรา เพื่อให้เครื่องท่ีเป็นเซิร์ฟเวอร์
นั้นจ าเราได้ รวมท้ังท าให้โปรแกรมบนเซิร์ฟเวอร์อื่น ๆ สามารถดูได้ว่าเราเคยเข้าไปดูเว็บ
ประเภทไหน สนใจอะไร ได้ด้วย ซึ่งถ้าไม่ต้องการก็สามารถปิดไม่รับคุ้กกี้ รวมถึงต้ังค่าอื่น ๆ 
เพื่อความปลอดภัย 

4. การไม่ให้จ ารหัสผ่านในเครื่องสาธารณะ หากยืมเครื่องคนอื่นใช้ หรือใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์สาธารณะ เช่น ในร้านอินเทอร์เน็ต เมื่อล็อกอินเข้าใช้งานบริการต่างๆ ไม่ควร
เลือกให้จดจ ารหัสผ่านเอาไว้ ไม่เช่นนั้นผู้ท่ีใช้เครื่องต่อจากจะเข้าใช้หน้าท่ีคุณล็อกอินไว้ได้ (ถึง
จะล็อคเอาท์ออกมาเพื่อเลิกใช้แล้วก็ตาม) จนกว่าจะมีใครไปส่ังลบข้อมูลการท่องเว็บจาก
บราวเซอร์นั้นๆ ล้างเครื่อง หรือเปล่ียนรหัสผ่านใหม่ วิธีการท่ีแนะน าคือ ลบข้อมูลการท่องเว็บ 
โดยถ้าไปล็อกอินไว้ที่เครื่องสาธารณะแล้วไม่แน่ใจว่าไปต้ังให้จ ารหัสผ่านไว้ หรือใช้งานเครื่อง
ส่วนรวมในออฟฟิศ หรือลาออกจากงาน ควรลบข้อมูลส่วนตัวที่เคยให้เครื่องจดจ าไว้เสมอ 

5. การท่องเว็บไซต์แบบไร้ประวัติ (History) เมื่อต้องการท่องเว็บแบบส่วนตัว หรือไป
ใช้เครื่องสาธารณะหรือเครื่องคนอื่นท่ีไม่ได้ใช้ประจ า และไม่อยากให้มีการบันทึกช่ือเว็บท่ีเข้า
ไปดู หรือมีการเก็บประวัติของการค้นหาอะไรก็ตามท่ีค้นจาก Search Engine เช่น Google 
หรือข้อมูลท่ีกรอกลงในแบบฟอร์มต่างๆ รวมทั้งไฟล์คุกกี้ 

6 . การ ต้ังค่าการแจ้งเตือนและความเป็นส่วนตัวใน LINE โดยในการใช้งาน
แอพพลิเคช่ันแชทอย่าง LINE สามารถต้ังค่าการแจ้งเตือนต่างๆ รวมถึงความเป็นส่วนตัว เช่น 
ไม่ให้แจ้งเตือนจากเกม บล็อกบางรายช่ือท่ีไม่รู้จัก บล็อกโฆษณา เป็นต้น 

7. การผูกแอคเคาท์กับอีเมล์หรือเบอร์โทร กู้คืนรหัสผ่านและแอคเคาท์ ถ้าต้ังรหัสผ่าน
ในแต่ละเว็บไว้แตกต่างกันอาจมีสักครั้งท่ีสับสนหรือลืมรหัสผ่าน ลองใส่กี่แบบก็ไม่ผ่านสักที ซึ่ง
แต่ละเว็บก็จะมีวิธีกู้คืนแอคเคาท์โดยการรีเซ็ตรหัสผ่านต่างกัน โดยส่วนใหญ่จะส่งลิงค์รีเซ็ตให้
ทางอีเมล์ส ารอง หรือให้ตอบค าถามท่ีเคยใส่ไว้ให้ถูกต้อง (เรียกว่า Security Question) บาง
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เว็บก็จะให้ยืนยันการเป็นเจ้าของแอคเคาท์ทางเบอร์โทรศัพท์ด้วย การจะกู้คืนนั้นจะต้องเคยต้ัง
ค่าไว้ก่อนด้วย แนะน าว่าควรจะต้ังค่าไว้หลายๆ แบบ ยกตัวอย่างเช่น Gmail ก็จะมีท้ังกู้คืน
ทางเบอร์โทรศัพท์, อีเมล์ส ารอง ผูกกับอีเมล์แอดเดรสอื่น (ท่ีไม่ใช่ Gmail), ต้ังค าถาม/ค าตอบ 
ต้ังให้หมดทุกแบบท่ีมีให้บริการเลยยิ่งดี ซึ่งการตั้งค่านี้จะใช้ยืนยันตัวตนเมื่อถูกคนอื่นขโมยแอค
เคาท์ไปได้ด้วย 
 

6.2.3 การเรียกดูเว็บไซต์อย่างปลอดภัยด้วย https  

ปกติการเข้าเว็บไซต์จะใช้การรับส่งข้อมูลแบบธรรมดาท่ีเรียกว่า http ดังแสดงในช่อง
แอดเดรสของบราวเซอร์ แต่หากเป็นเว็บไซต์ท่ีต้องการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลท่ีสูงกว่า
ปกติ จะใช้วิธีการท่ีเรียกย่อ ๆ ว่า https (Secured http) ซึ่งเป็นการแลกเปล่ียนข้อมูลใน
เครือข่ายด้วยการเข้ารหัสในตอนท่ีส่งข้อมูลออกไป และฝ่ายท่ีรับข้อมูลจะต้องถอดรหัสก่อนจึง
จะน าข้อมูลไปใช้ได้ ถ้าระหว่างทางมีใครมาดักจับข้อมูลของเรา ก็จะไม่สามารถถอดรหัสเพื่อ
อ่านข้อมูลนั้นได้ มักใช้กับเว็บไซต์ท่ีจ าเป็นจะต้องเข้มงวดด้านความปลอดภัย เช่น เว็บไซต์ของ
สถาบันการเงิน หรือธนาคารต่างๆ ท่ีให้บริการท าธุรกรรมออนไลน์ รวมถึงเว็บท่ีต้องเข้าใช้งาน
โดยการล็อกอินด้วยชื่อและรหัสผ่าน เช่น เว็บให้บริการรับส่งอีเมล์ Social Network ต่างๆ ซึ่ง
เว็บเหล่านั้นจะมีการไปลงทะเบียนเพื่อขอรหัสพิเศษท่ีเรียกว่าใบรับรองดิจิตอล (Digital 
Certificate) เพื่อยืนยันตัวตนท่ีเช่ือถือได้ ซึ่งใบรับรองนี้เองจะถูกน ามาใช้เข้ารหัสและถอดรหัส 
เมื่อท างานแบบ https อีกครั้งหนึ่ง การดูว่าเว็บไซต์มีการเข้ารหัสแบบ https ให้สังเกตท่ีแถบ 
Address หรือช่องใส่ท่ีอยู่เว็บไซต์ ถ้าเป็นเว็บท่ีไม่มีการเข้ารหัสจะแสดงเป็นช่องสีขาว แต่ถ้ามี
การเข้ารหัสแบบ https จะแสดงสีเขียว โดยแต่ละบราวเซอร์อาจแสดงแตกต่างกัน แต่ส่วน
ใหญ่ก็จะใช้สีเขียว ดังภาพ 

 
 

 
ภาพที่ 6.4 ตัวอย่างเว็บไซต์แบบ https 

โดยปกติผู้ใช้ต้องมีรหัสผ่านส าหรับเข้าใช้สารพัดบริการออนไลน์ เช่น ล็อกอินส าหรับ
เข้าใช้อีเมล์ท่ี Hotmail เข้าใช้ Facebook Twitter Instagram การท าธุรกรรมธนาคาร 
Dropbox 4Shared Apple ID Samsung account ท าให้ไม่สามารถจ ารหัสผ่านได้ท้ังหมด 
การใช้เป็นรหัสผ่านเดียวกัน อาจท าให้ผู้ใช้จ าง่าย แต่ ถ้าหากถูกแฮกไปสักอันก็อาจท าให้ถูก



 
                   เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน 

  

108 

แฮกที่อื่นไปด้วยได้ ยิ่งถ้าใช้อีเมล์ท่ีผูกกับบริการต่างๆ มากมายอย่าง เช่น Google ท่ีระบบช่ือ
ผู้ใช้และรหัสผ่านเดียวใช้ได้กับทุกบริการ ถ้าถูกแฮกไปคงเป็นเรื่องใหญ่ ดังนั้นเพื่อความ
ปลอดภัยแนะน าให้ต้ังรหัสผ่านส าหรับแต่ละบริการแยกจากกัน อย่าให้ซ้ ากันเป็นอันขาด 

การต้ังรหัสผ่านต้องคิดให้รอบคอบ โดยจะต้องไม่ง่ายจนเกินไป หลังจากตั้งไปแล้วก็ให้
เปล่ียนเป็นครั้งคราวด้วยเพื่อความปลอดภัย แต่ถ้ากลัวว่าต้ังยากหรือเปล่ียนบ่อยๆ แล้วจะจ า
ไม่ได้ก็สามารถบันทึกไว้ในแอพพลิเคช่ันช่วยเก็บรหัสผ่าน เพื่อช่วยจ าอีกทางหนึ่ง โดยมีวิธีใน
การตั้งรหัสผ่านท่ีแนะน า ดังนี้ 

1. ต้ังรหัสให้ปนกัน ท้ังตัวอักษรใหญ่-เล็ก ตัวเลข และสัญลักษณ์พิเศษ และ
ยาวอย่างน้อย 8 ตัวอักษร อันนี้หลายเว็บเริ่มมีการแนะน ากึ่งเตือนหรือ
บางท่ีบังคับแล้วก็มี เช่น K_s1#pr3 หรือ 01aAS25 เป็นต้น 

2. ต้ังรหัสอย่าให้ซ้ ากันส าหรับแต่ละเว็บไซต์ หากถ้าโดนแฮกเกอร์เจาะเอา
รหัสผ่านไปได้ 1 ท่ี ปกติจะเอาไปไล่หาท่ีอื่นท่ีเราน่าจะสมัครไว้ด้วยช่ือ
หรืออีเมล์เดียวกัน เช่น ถ้าขโมยจากอีเมล์ได้ก็จะเอาไปลองล็อกอิน ท่ี 
Facebook ก่อน ถ้าเราต้ังรหัสผ่านซ้ ากัน แฮกเกอร์ก็เข้าได้ง่ายโดยไม่
ต้องเจาะระบบของ Facebook หรือแฮกเกอร์ก็เอาช่ือผู้ใช้และรหัสผ่าน
ของเราท่ี เจาะมาไ ด้ทีละมากๆ จากท่ีใดท่ีหนึ่ ง ไปไ ล่แจกฟรี บน
อินเทอร์เน็ตได้ 

3. หมั่นเปล่ียนรหัสบ่อยๆ หากต้ังรหัสผ่านแต่ละท่ีให้ไม่ซ้ ากันแล้ว นานๆ 
ครั้งก็เปล่ียนรหัสผ่านเฉพาะท่ีท่ีส าคัญหรือเอาไปผูกกับบริการต่างๆ ไว้
เยอะ เช่น อีเมล์หลัก ๆ ท่ีใช้ประจ า 2-3 ท่ี เป็นต้น 

 

6.2.4 การเก็บข้อมูลบน Cloud ปลอดภัยหรือเชื่อถือได้แค่ไหน 

 การเก็บข้อมูลไว้บนบริการ Cloud นั้น เปรียบได้กับการน าข้อมูลไปใส่ไว้ในก้อนเมฆ 
ซึ่งก้อนเมฆแต่ละก้อนก็เปรียบได้กับกล่องเก็บข้อมูลของแต่ละคน ไม่ว่าอยู่ ท่ีไหนหรือใช้
อุปกรณ์ใดก็จะมองเห็นก้อนเมฆติดตามไปด้วยตลอด ท าให้สามารถดึงข้อมูลของตัวเองท่ีเก็บไว้
บนก้อนเมฆลงมาใช้งานได้ทุกท่ีทุกเวลา ท่ีได้รับความนิยมในปัจจุบัน ได้แก่ Google Drive 
Dropbox และ One Drive เป็นต้น โดยมีขนาดในการเก็บในระดับเทระไบต์ (TB) มีท้ังเสีย
ค่าใช้จ่ายและไม่เสียค่าใช้จ่าย 
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ภาพที่ 6.5 ผู้ให้บริการคลาวด์ 

การเก็บข้อมูลในลักษณะดังกล่าว ท้ังท่ีเป็นอีเมล์และไฟล์ มีความปลอดภัยแค่ไหน ใน
ประเด็นต่างๆ เช่น ความเช่ือถือได้ของข้อมูล ว่าจะไม่มีการเสียหาย สูญหาย ซึ่งจะอยู่ในระดับ
ดี เพราะระบบของผู้ให้บริการแต่ละรายมักมีการกระจายข้อมูลไปเก็บซ้ าซ้อนกันหลายท่ี มีการ
ท าส าเนาส ารองอย่างรัดกุม หากระบบมีปัญหาก็อาจเพียงเข้าถึงไม่ได้ช่ัวคราวแต่สามารถแก้ไข
ให้กลับมาเป็นปกติได้ในเวลาไม่นาน 

ความเป็นส่วนตัว ข้อนี้ต้องอาศัยความเช่ือใจว่าผู้ให้บริการจะไม่ถือโอกาสเข้ามาดู
ข้อมูลในอีเมล์หรือไฟล์ของผู้ใช้บางราย เช่น Google บอกไว้ก่อนว่าจะใช้โปรแกรมอัตโนมัติ
อ่านอีเมล์ของลูกค้าเพื่อไปดึงโฆษณาท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาในอีเมล์มาแสดงแต่รับรองว่าจะไม่มี
การให้คนจริงเปิดอ่าน เพื่อคุ้มครองความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้ 

ความปลอดภัย หากเป็นข้อมูลท่ีมีความส าคัญ หรือเป็นความลับของหน่วยงานหรือ
องค์กร บริษัท หรือหน่วยงานราชการเหล่านั้นอาจวางนโยบายให้ใช้อีเมล์ขององค์กรเองแทนท่ี
จะยอมเส่ียงกับบริการฟรี (แต่ก็มักมีปัญหาในการบริหารจัดการในเชิงเทคนิคท่ีไม่สามารถท า
ได้ดีหรือคุ้มค่าการลงทุนเท่ากับมืออาชีพท่ีให้บริการคนท้ังโลกได้) หรือหากเป็นข้อมูลส่วนตัว 
ความลับ ภาพหลุด ฯลฯ ก็ต้องระวังว่าอาจถูกขโมยข้อมูลออกไปจากบริการ Cloud ได้ ดังเช่น
ท่ีเคยเกิดกรณีภาพเปลือยของดาราดังถูกขโมยจากท่ีเก็บบน Cloud 

 

6.2.5 การช าระเงินออนไลน์  

การช าระเงินแบบออนไลน์สามารถท าได้หลายวิธี มีความปลอดภัยในระดับท่ีแตกต่าง
กัน ดังนี ้

1. โอนเงินออนไลน์ ด้วยบริการ Internet Banking ของแต่ละธนาคาร ท้ังโอนเงิน เช็ค
ยอด ดูรายการเคล่ือนไหวทางบัญชี และอื่น ๆ โดยต้องไปสมัครใช้บริการกับทาง
ธนาคารท่ีใช้บริการก่อนจึงจะท าธุรกรรมออนไลน์ได้ 
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2. ช าระผ่านตัวกลาง เช่น PayPal โดยเป็นการเติมเงินเข้าไปในระบบไว้ใช้ซื้อของ
ออนไลน์แล้วหักจากบัญชี ข้อดีคือหากไม่ได้รับของท่ีซื้อหรือของท่ีได้มีปัญหาก็
สามารถขอเงินคืนได้ 

3. ช าระด้วยบัตรเครดิต โดยกรอกข้อมูลบัตรให้ครบถ้วน ก็สามารถใช้ช าระค่าสินค้าและ
บริการต่างๆ ได้สะดวกมีความปลอดภัยกว่าการโอนเงินโดยตรง โดยสามารถยกเลิก
การช าระได้ถ้าร้านค้ามีปัญหา 

4. ช าระด้วยบัตรเครดิตเสมือน (Virtual Credit card) เช่น mPAY ของ AIS หรือ 
WeCard ของ True ท่ีเช่ือมต่อกับ TrueMoney หรือ e-Wallet ได้ในบัตรเดียวกัน 
และท่ีออกให้โดยธนาคารต่างๆ กสิกรไทยและกรุงเทพ โดยผู้ใช้จะมีตัวเลขบัตรและ
รหัส CVV ไว้ใช้กรอกเพื่อช าระด้วยบัตรเครดิตได้เหมือนเป็นบัตรเครดิตจริง 

5. บัตรเติมเงิน TrueMoney ซื้อเป็นบัตรเติมเงินตามมูลค่าท่ีต้องการ ใช้เพื่อช าระค่า
สินค้าและบริการต่างๆ เช่น เติมเงินโทรศัพท์ของ True เติมเงินเกมออนไลน์ ซื้อสติก
เกอร์ LINE ซื้อสินค้าออนไลน์ เป็นต้น 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.6 บัตรเติมเงิน True Money 

6. ช าระรวมกับค่าโทรศัพท์ ส าหรับผู้บริการโทรศัพท์เคล่ือนท่ีแบบรายเดือนของ AIS 
สามารถซื้อแอพพลิเคช่ันแอพ สติกเกอร์ LINE หรือไอเท็มในเกม โดยช าระรวมบิลมา
กับค่าโทรศัพท์ 

7. บิตคอยน์ (Bitcoin) เป็นสกุลเงินบนอินเทอร์เน็ตท่ีไม่อิงกับใครเงินท่ีใช้แลกเปล่ียน
หรือช าระค่าสินค้ากันบนอินเทอร์เน็ตนั้น ส่วนมากจะอ้างอิงกับสกุลเงินจริง เช่น ใน
ไทยใช้ทรูมันนี่ (True Money) หรือตัดบัตรเครดิต แต่ยังมีเงินแบบหนึ่งท่ีใช้ได้เฉพาะ
บนอินเทอร์เน็ต และไม่ผูกกับสกุลเงินใดๆ หรือต้องให้สถาบันการเงินหรือผู้ให้บริการ
อินเทอร์เน็ตรายใดรองรับเลย เงินนี้เรียกว่า บิตคอยน์ (Bitcoin) ซึ่งได้รับความนิยม
อย่างมากในช่วงปี 2017 
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6.2.6 ข้อควรระวังในการช าระเงินออนไลน ์
 ยิ่งสะดวกในการจ่ายมากเท่าไหร่ ก็ต้องระวังอันตรายมากเท่านั้น ซึ่งการช าระเงินแต่
ละวิธีก็จะมีข้อดีและข้อด้อยแตกต่างกันไป โดยจะมีข้อควรระวังท่ีนักช็อปป้ิงออนไลน์ควรรู้ดังนี ้

1. การโอนเงินให้ร้านค้า เป็นช่องทางการช าระเงินท่ีมีความเส่ียงสูง ซึ่งถ้าร้านนั้นโกงไม่
ยอมส่งของให้โอกาสท่ีจะได้เงินคืนนั้นยากมาก 

2. การช าระผ่านบัตรเครดิตท่ีดูจะปลอดภัย อาจมีปัญหาถ้าหากตอนกรอกข้อมูลบัตรมี
แฮกเกอร์มาดักจับเอาข้อมูลไป ซึ่งอาจจะน าไปซื้อสินค้ามูลค่าสูงๆให้เราต้องจ่ายโดย
ไม่รู้ตัวได้ ซึ่งขั้นตอนการแสดงหลักฐานกับทางธนาคารว่าเจ้าของบัตรไม่ได้เป็นคนซื้อ
จริงนั้นอาจจะท าได้แต่ค่อนข้างยุ่งยาก 

3. การใช้บัตรเครดิตเสมือน จะปลอดภัยกว่าบัตรเครดิตจริง เนื่องจากวงเงินในบัตรจะไม่
เยอะเท่า โอกาสท่ีจะเสียเงินจ านวนมากก็น้อยลง 

4. ระวังการเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว เช่น เลขท่ีบัตรเครดิต และข้อมูลอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เช่น 
วงเงิน บัตรเสริม ท่ีอยู่ท่ีส่งใบแจ้งหนี้ รหัส ATM หรือข้อมูลอื่นท่ีอาจใช้ยืนยันตัวตน
ของคุณได้ในกรณี (อ้างว่า) ลืมรหัสผ่าน เช่น เลขประจ าตัวประชาชน วันเดือนปีเกิด 
และข้อมูลประเภทค าถามส่วนตัว (Security Question) เช่น รถคันแรก สีท่ีชอบ 
นามสกุลเดิมใครได้ไปอาจแอบอ้างได้ 

6.3 อันตรายจากข้อมูลต าแหน่งที่อยู่ 

การแชร์ต าแหน่งท่ีอยู่ไว้บนอินเทอร์เน็ต เช่น Social Network ต่างๆ นั้นอาจน าภัย
มาถึงตัวได้ เพราะการประกาศให้ผู้อื่นรู้ว่าอยู่ท่ีใด อยู่กับใครหรืออยู่คนเดียว ท าอะไรอยู่ ถ้า
ผู้ใดมาพบเห็นต าแหน่งท่ีอยู่ของคุณแล้วเห็นว่าเป็นโอกาสในการท าผิดคิดร้ายขึ้นมา อาท าให้
เกดิเหตุการณ์ไม่คาดคิดขึ้นได้เช่นกัน 

 

6.3.1 การเปิด-ปิดการท างานของ GPS 

 หลายแอพพลิเคช่ันมักขออนุญาตเปิดใช้ GPS บนมือถือหรือแท็ปเล็ตเพื่อระบุต าแหน่ง
ท่ีอยู่  ไม่ว่าจะเป็นแอพพลิเคช่ันแผนท่ีน าทางต่างๆ Social Network อย่าง Facebook 
Foursquare หรือแม้แต่แอพพลิเคช่ันถ่ายภาพอย่าง Camera ใน iOS และ Android จะมี
การขอใช้ข้อมูล GPS โดยระบบอาจเก็บข้อมูลต าแหน่งท่ีอยู่ไปตลอด ไม่ว่าเราจะเรียกใช้
โปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องหรือไม่ก็ตาม ถ้าเปิด GPS ไว้ตลอดก็อาจเปลืองแบตเตอรี่และใช้งาน
อินเทอร์เน็ตโดยไม่จ าเป็น ถ้าไม่ได้ใช้งานก็ควรท่ีจะปิดการท างานของระบบ GPS ไป 
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ภาพที่ 6.7 GPS 

6.3.2 อันตรายจากการแชร์ต าแหน่งที่อยู่ออนไลน์ 

 การโพสต์หรือเช็คอินบน Social Network ต่างๆ รวมถึงขณะแชทด้วยแอพพลิเคช่ัน
ต่าง ๆ เช่น Messenger ของ Facebook ถ้าเปิดอนุญาตให้เข้าถึงต าแหน่งท่ีอยู่ก็จะฝังพิกัด
แจ้งต าแหน่งไปกับข้อความให้อัตโนมัติ ซึ่งการแสดงต าแหน่งท่ีอยู่ให้ผู้อื่นรู้อาจส่งผลเสีย
มากกว่าผลดี เนื่องจากอาจเป็นการเปิดช่องให้มิจฉาชีพมาท าร้ายคุณได้ เช่น โพสต์ว่าไปเท่ียว
ต่างจังหวัดกันหมดท้ังบ้าน แถมคุยกันต่ออีกว่าไปวันไหนกลับเมื่อไหร่ บางทีก็เช็คอินว่าอยู่บ้าน
โดยบอกต าแหน่ง แจ้งว่าอยู่กับผู้ใด อาจมีใครแกะรอยตามมาถึงบ้านได้ 

 วิธีป้องกันตัวเบ้ืองต้น ถ้าเป็นการโพสต์ต าแหน่งท่ีอยู่บน Facebook คือ ต้ังให้เห็นส่ิง
ท่ีโพสต์เฉพาะเพื่อนได้ เพื่อป้องกันบุคคลท่ีไม่รู้จักมาเห็น แต่ต้องแน่ใจว่าในรายช่ือเพื่อนนั้นมี
แต่คนท่ีไว้ใจได้ แต่ถ้าเล่ียงได้ก็ไม่เส่ียงจะดีกว่า 

 ควรระวังการเก็บข้อมูลต าแหน่งท่ีอยู่ของแอพพลิเคช่ันต่าง ๆ  อุปกรณ์บางอย่างท่ี
สามารถวัดข้อมูลด้านสุขภาพได้ เช่น อัตราการเต้นของหัวใจ วัดชีพจร วัดระยะทางการเดินวิ่ง 
ในแต่ละวันท่ีจับจาก GPS สถานท่ีออกก าลังกาย วิเคราะห์แคลอรี่ท่ีได้รับในแต่ละวัน ซึ่งจะ
บันทึกข้อมูลไว้เป็นประวัติส่วนตัวในเครื่อง อาจมี ผู้ไม่หวังดีต้องการน าไปใช้หาประโยชน์ได้
เช่นกัน ไม่ว่าจะแอบดูว่าคุณมีปัญหาด้านสุขภาพหรือไม่ มีปัญหาด้านไหน แล้วอาจจะน าเสนอ
ขายผลิตภัณฑ์เพื่อสุขภาพต่าง ๆ ดูเส้นทางการวิ่งหรือออกก าลังกายในแต่ละวัน เป็นต้น 

6.4 อันตรายจากการหลอกลวงรูปแบบต่าง ๆ 

จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีดิจิทัลท าให้เกิดการหลอกลวงสารพัดรูปแบบท่ีรอให้
มาติดกับ เช่น การสร้างหน้าเว็บหลอกลวงท่ีหลอกให้เหยื่อกรอกข้อมูลส าคัญบางอย่างแล้วดัก
จับ การซื้อขายสินค้าบนเน็ตก็ต้องระแวดระวัง คนซื้อก็กลัวคนขายจะเบ้ียวไม่ส่งของ คนขายก็
กลัวว่าคนซื้อจะโกง นอกจากนี้ยังมีเรื่องราวหลอกลวงท่ีเช่ือว่าเป็นเรื่องจริงแล้วแชร์ต่อ ๆ กัน
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มา เป็นต้น ผู้ใช้จึงควรใช้วิจารณญาณเป็นอย่างสูงในการเสพข้อมูลต่าง ๆ ทางอินเทอร์เน็ต 
การหลอกลวงมีหลายรูปแบบ ดังนี้ 

 

6.4.1 การหลอกลวงโดยอาศัยช่องโหว่ด้านพฤติกรรม 

 การเจาะระบบเพื่อเข้ามาล้วงความลับในเครื่องเหยื่อด้วยวิธีเดิมๆ นั้น แม้ว่าผู้ใช้จะ
เผลอติดกับแต่ก็อาจจะโดนบล็อกโดยระบบป้องกันของแต่ละเครื่องท่ีติดต้ังไว้เพื่อป้องกันการ
โจมตีจากภายนอกได้ ซึ่งแฮกเกอร์ก็หาวิธีใหม่ด้วยการหลอกให้เหยื่อเปิดประตูให้เข้าไปด้วย
ตัวเอง โดยอาศัยช่องโหว่ ด้านพฤติกรรมของผู้คนบนอินเทอร์ เน็ตท่ีเรียกว่า Social 
engineering เป็นการใช้สารพัดวิธีการเพื่อหลอกลวงเหยื่อ ซึ่งยังไม่มีระบบใดๆ มาป้องกันได้ 
โดยจะยกตัวอย่างวิธีหลอกลวงได้ดังนี้ 

1. อาศัยความอยากรู้อยากเห็นของแต่ละคน โดยหลอกด้วยหัวข้อข่าวหรือ 
เรื่องราวท่ีน่าสนใจ เมื่อคลิกเข้าไปก็จะให้กรอกช่ือและรหัสผ่านของแอ็คเคาท์ อะไรสักอย่าง
เพื่อเข้าไปอ่านเนื้อหาข้างใน ถึงตรงนี้ถ้าใครไม่เอะใจกรอกลงไป เพื่อสนองความอยากรู้อยาก
เห็นส่วนตัว  

2. อาศัยความกลัว เช่น หลอกให้ใส่ช่ือและรหัสผ่านเพื่อยืนยันตัวตนไม่เช่นนั้น 
จะปิดหน้า Facebook หรืออาจหลอกว่าระบบ Internet Banking ของทางธนาคารมีปัญหา
ให้คลิกลิงค์เข้าไปใส่ช่ือและรหัสผ่านเพื่อยืนยันการใช้งาน เป็นต้น  

3. ชอบของฟรี หลอกให้โหลดโปรแกรมฟรีต่างๆ แล้วแฝงไวรัส สปายแวร์ หรือ 
โปรแกรมเจาะระบบอื่นๆ เข้ามาโดยผู้ใช้ไม่รู้ตัว หลงติดต้ังระเบิดเวลาลงไปด้วยตนเอง 

4. อาศัยความใจดี ใช้ความเป็น “ดราม่า” หลอกให้บริจาค เช่น เพื่อผู้พิการ 
ผู้ป่วยระยะสุดท้าย ช่วยเหลือแมว-หมาไร้บ้าน ฯลฯ ด้วยรูปและเรื่องราวที่ท าให้คนท่ีพบเห็น
อดสงสารไม่ได้ 

5. อาศัยช่องทางออนไลน์ เข้ามาตีสนิท เข้ากลุ่ม หรือแม้แต่เข้าถึงตัวจริง เพื่อ
หลอกลวงในเรื่องอื่น ๆ เช่น ลงทุนร่วมกัน เล่นแชร์ หลอกขายบริการอื่น ๆ ล่วงละเมิดทางเพศ 
ประทุษร้ายต่อร่างกายหรือทรัพย์สิน เป็นต้น 

6.4.2 หน้าเว็บหลอกลวง (Phishing) 

 Phishing (ฟิชช่ิง พ้องเสียงมาจากค าว่า Fishing หมายถึงการตกปลาด้วยเหยื่อล่อ) 
คือการสร้างหน้าเว็บไซต์ปลอมมาหลอกลวงเพื่อเอาข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้ ไม่ว่าจะเป็น ช่ือผู้ใช้ 
รหัสผ่าน หมายเลขบัตรเครดิต หรืออื่น ๆ โดยจะสร้างหน้าเว็บเลียนแบบของจริงจนแทบแยก



 
                   เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน 

  

114 

ไม่ออก แล้วดักจับการกรอกข้อมูลในหน้าปลอมนั้น ซึ่งมักปลอมได้แนบเนียนจนผู้ใช้ท่ีไม่ได้
สังเกตจะไม่รู้ว่าเป็นหน้าเว็บไซต์ปลอม 

 

ภาพที่ 6.8 ตัวอย่างหน้าเว็บปลอมท่ีแอบอ้างตัวเป็น  
ท่ีมา http://hackxacademy.blogspot.com 

 Facebook นั้นถูกน าไปแอบอ้างอยู่บ่อยครั้ง หลายคนท่ีใช้ Facebook อาจเคยพบ
กับข้อความแจ้งเตือนให้คลิกลิงค์เข้าไปยืนยันตัวตนโดยกรอกช่ือผู้ใช้และรหัสผ่าน ซึ่งเป็นหน้า
หลอกลวงไม่ได้มาจาก Facebook จริงๆ หากหลงเช่ือแล้วกรอกไปก็อาจถูกเอาไปเปล่ียน
รหัสผ่านจนท าให้เข้าใช้ Facebook ของตัวเองไม่ได้บางกรณีก็เป็นการแชร์ลิงค์จากเพื่อนโดย
โดนหลอกให้แชร์ต่อ ๆ กันมา เมื่อคลิกลิงค์เข้าไปก็แสดงหน้าล็อกอินปลอมของ Facebook 
ขึ้นมาหลอกให้ผู้ใช้กรอกชื่อและรหัสผ่าน เพื่อเอาข้อมูลล็อกอินไป 

 การป้องกันตัวจาก Phishing เมื่อจ าเป็นต้องกรอกข้อมูลส่วนตัว ช่ือผู้ใช้ หรือรหัสผ่าน 
ในหน้าเว็บใดให้ตรวจสอบทุกครั้งว่าหน้านั้นมีการรับรองและเข้ารหัสแบบ SSL (https) อีเมล์
หรือหน้าเว็บท่ีแอบอ้างเป็นธนาคารหรือสถาบันการเงิน โดยให้ไปกรอกข้อมูลยืนยันต่าง ๆ จะ
เป็นของปลอมท้ังหมด เนื่องจากทุกธนาคารไม่มีนโยบายขอข้อมูลส่วนตัวของลูกค้าผ่านอีเมล์
หรือหน้าเว็บต่างๆ ถ้าโดนหลอกให้กรอกช่ือผู้ใช้และรหัสผ่านเข้าใช้งานบริการบางอย่าง เช่น 
Facebook ผู้ไม่หวังดีอาจน าล็อกอินแล้วเปล่ียนรหัสผ่าน ซึ่งจะมีอีเมล์แจ้งเตือนมาท่ีคุณให้
ยืนยัน ถ้าหากได้อีเมล์ประเภทนี้ให้รีบไปเปล่ียนรหัสผ่านท่ี Facebook หรือบริการนั้นๆ ทันที 
โดยจะต้องท าให้ทันก่อนท่ีจะโดนแฮกอีเมล์เข้ามายืนยันการเปล่ียนรหัสผ่านไปด้วย และถ้า
อีเมล์ของคุณใช้รหัสผ่านเดียวกับ Facebook ให้รีบเปล่ียนรหัสผ่านของอีเมล์นั้นด้วย 
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6.4.3 การหลอกลวงแบบ Pharming 

 นอกจาก Phishing แล้วยังมี Pharming ซึ่งเป็นการท่ีแฮกเกอร์โจมตีเซิร์ฟเวอร์ของ
เว็บต่างๆ หรือผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต โดยเปล่ียนค่าท่ีเซิร์ฟเวอร์ให้ส่งผู้ท่ีเข้าเว็บนั้นด้วย URL 
ปกติไปยังหน้าเว็บปลอมแทน (ต่างจาก Phishing ท่ีจะหลอกให้คลิกลิงค์เพื่อไปยังหน้าเว็บ
ปลอม) ซึ่งจุดมุ่งหมายของ Pharming จะเหมือนกับ Phishing คือหลอกให้ไปยังหน้าเว็บท่ี
ปลอมให้เหมือนกับหน้าเว็บไซต์จริง แล้วให้ใส่ช่ือผู้ใช้และรหัสผ่าน หรือกรอกข้อมูลส่วนตัว 
อื่นๆ เช่น วันเดือนปีเกิด หมายเลขบัตรเครดิต หรืออื่นๆ จากนั้นดักจับข้อมูลท่ีกรอกเอาไป
กระท าการต่าง ๆ ท่ีอาจเป็นอันตรายต่อผู้ใช้งานท่ีตกเป็นเหยื่อ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 6.9 ตัวอย่างหน้าเว็บหลอกลวงท่ีทางธนาคารกสิกรไทยแจ้งเตือนไว้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 6.10 หน้าเว็บไซต์จริงของธนาคารกสิกรไทย  
(สังเกตว่าไม่มีปุ่มให้ดาวน์โหลดแปลกปลอม) 
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 Pharming นั้นอันตรายกว่า Phishing มาก เพราะเราเข้าเว็บไซต์ตามปกติก็อาจถูก
ส่งไปยังหน้าเว็บปลอมได้โดยไม่รู้ตัว ซึ่งหน้าเว็บปลอมนั้นก็มักจะใช้ช่ือ URL ท่ีสอดคล้องกับ
เว็บจริงให้สังเกตได้ยากยิ่งขึ้น ต่างกับ Phishing ท่ียังจะพอดูได้ง่ายกว่าว่าอาจเป็นการ
หลอกลวงให้คลิกลิงค์ไปยังหน้าท่ีสร้างไว้ดักจับข้อมูล ดังนั้นก่อนท่ีจะกรอกข้อมูลส่วนตัวใด ๆ 
ลงในหน้าเว็บควรตรวจดูว่าเป็นหน้าเว็บท่ีเข้ารหัสแบบ https หรือไม่ และช่ือเว็บไซต์ท่ีแสดง
ในช่องแอดเดรสของบราวเซอร์มีอะไรน่าสงสัยหรือไม่ ถ้าไม่แน่ใจก็ไม่ควรเส่ียงท่ีจะกรอกข้อมูล
ใดๆ ลงไปในหน้าเว็บไซต์นั้น 
 

6.4.4 การหลอกให้ดาวน์โหลดโปรแกรม/แอพพลิเคชัน 

 นอกจากการหลอกให้ใส่ข้อมูลส่วนตัวต่าง ๆ ในหน้าเว็บปลอมเพื่อขโมยข้อมูลไปแล้ว 
ยังมีการหลอกอีกรูปแบบหนึ่งคือ การหลอกให้ดาวน์โหลดโปรแกรมหรือแอพพลิเคชันลงใน
เครื่องคอมพิวเตอร์ แท็ปเล็ต หรือมือถือ โดยส่งอีเมล์หรือ SMS มาแจ้งให้โหลด โดยเฉพาะ
แอพพลิเคช่ันท่ีเกี่ยวกับการท าธุรกรรมการเงินต่างๆ โดยอาจหลอกว่าเป็นแอพพลิเคชันของ
ทางธนาคารเลย เมื่อเหยื่อหลงเช่ือก็จะโหลดมาติดต้ังในเครื่อง ซึ่งอาจจะดักจับข้อมูลส่วนตัว 
ช่ือผู้ใช้และรหัสผ่านท่ีกรอกขณะใช้งานแอพพลิเคช่ัน หลังจากติดต้ังโปรแกรมหรือ
แอพพลิเคช่ันเหล่านั้นก็จะคอยดักจับข้อมูลต่าง ๆ ท้ังประวัติการเข้าเว็บ การคีย์ข้อมูล การ
กรอกช่ือ รหัสผ่านและอื่น ๆ แล้วแอบส่งข้อมูลท่ีได้ออกไปยังภายนอกโดยท่ีเราไม่รู้ตัว ซึ่ง
ข้อมูลนี้อาจถูกน าไปแอบอ้างท าการโอนเงิน ถอนเงินจากบัญชีได้ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6.11 ตัวอย่างหน้าเว็บหลอกลวงให้ดาวน์โหลดโปรแกรมและแอพพลิเคช่ัน 
(ท่ีทางธนาคารกสิกรไทยแจ้งเตือนไว้) 
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6.5 แอพพลิเคชันอันตรายท่ีควรระวัง 

อุปกรณ์สมาร์ทโฟนหรือแท็ปเล็ตในปัจจุบันนั้นมีความสามารถมากมาย ท างานต่างๆ 
ได้สารพัดรูปแบบ โดยใช้ท้ังโปรแกรมหรือแอพพลิเคช่ันท่ีมีให้มากับเครื่องและดาวน์โหลดเพิ่ม
จาก App Store (ระบบ iOS) หรือ Play Store (ระบบ Android) ซึ่งแอพพลิเคชันท่ีดาวน์
โหลดมาติดต้ังนี้ก็ต้องพิจารณาให้ดีด้วย โดยเฉพาะใน Play Store ท่ีมักมีแอพพลิเคช่ันไม่ดี
ปะปนอยู่ ซึ่งหากหลอกลวงให้ติดต้ังเฉยๆ คงไม่เท่าไหร่ แต่หากเจอแอพพลิเคชันท่ีดักจับการ
พิมพ์หรือข้อมูลส าคัญ จะท าเกิดความเสียหายตามมา 

6.5.1 ไวรัสและอันตรายต่างๆ 

 ปัจจุบันมีไวรัส (Virus) สปายแวร์ (Spyware) โทรจัน (Trojan) และโปรแกรมร้าย
กาจ (malware) อยู่มากมายซึ่งพร้อมท่ีจะแทรกซึมเข้ามาในเครื่องของผู้เคราะห์ร้ายได้
ตลอดเวลาท่ีสบโอกาส จุดประสงค์ในการท าลายก็แตกต่างกันไป เช่น ท าลายหรือก่อกวน
ระบบให้เข้าใช้งานไม่ได้ แอบรันโปรแกรมบางอย่างโดยไม่ให้เจ้าของรู้ตัว การดักจับข้อมูล
ต่างๆ แล้วส่งออกไปภายนอก แอบดาวน์โหลดแอพพลิเคชันโฆษณามาติดต้ังอัตโนมัติ เป็นต้น 
โดยส่วนมากมักจะติดไวรัสมาจากโปรแกรมท่ีดาวน์โหลดจากอินเทอร์เน็ต อีเมล์ท่ีแนบไฟล์มา
ด้วย หรือถ้าเป็นคอมพิวเตอร์ก็ติดจากอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อกับเครื่องอย่างแฟรชไดร์ฟหรือ 
External Hard disk ซึ่งแต่เดิมไวรัสจะถูกสร้างมาเพื่อโจมตีระบบของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
(ส่วนมากอยู่ในระบบปฏิบัติการ Windows) แต่ในปัจจุบันได้เริ่มพัฒนาและขยายวงไปยัง
สมาร์ทโฟนและแทปเล็ต 

6.5.2 การป้องกันตัวจากไวรัส 

การป้องกันตัวเองจากส่ิงแปลกปลอมไม่พึงประสงค์เหล่านี้ท าได้หลายวิธี โดยควรจะ
ท าท้ังในคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และ แท็ปเล็ต โดยเฉพาะระบบปฏิบัติการ Android 
โดยมีวิธีในการป้องกันอย่างง่าย ดังนี ้

1. ติดต้ังโปรแกรมหรือแอพพลิเคช่ันป้องกันและก าจัดไวรัส สปายแวร์ รวมถึง
ส่ิงแปลกปลอมอื่นๆ เช่น Line Antivirusแอพ Avira Antivirus Security McAfee Antivirus 
& Security เป็นต้น 

2. หลังจากติดต้ังโปรแกรมป้องกันแล้ว จะต้องอัพเดทข้อมูลโปรแกรมเป็น
ประจ าเพื่อให้รู้จักไวรัสใหม่ๆ ซึ่งมีเพิ่มขึ้นทุกวัน (โปรแกรมมักท าให้อัตโนมัติ) 
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3. หลีกเล่ียงการเข้าเว็บใต้ดินอินด้ีท้ังหลาย เว็บแจกโปรแกรมแครก โปรแกรม
เถ่ือน เพราะมีความเส่ียงว่าจะได้ของแถมติดมาด้วย 

4. ไม่ดาวน์โหลดไฟล์ .apk (ไฟล์ติดต้ังของ Android) จากแหล่งไม่น่าเช่ือถือ
เพราะอาจแถมไวรัสหรือมัลแวร์มาด้วย 

5. ไม่ติดต้ังแอพพลิเคช่ันแปลกๆ ท่ีไม่รู้ท่ีมาท่ีไป เช่น มีกรณีท่ีขึ้นมาแจ้งเตือน
ระหว่างท่องเว็บว่าพบไวรัส ให้ติดต้ังแอพพลิเคช่ัน xxx เพื่อก าจัด ซึ่งเป็นการหลอกให้ดาวน์
โหลดแอพพลิเคช่ันนั้นมาติดต้ัง แล้วกระท าการต่างๆ เพื่อขโมยข้อมูลส าคัญในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ไป 

6. ส าหรับ Android ให้ยกเลิกการอนุญาตให้ติดต้ังแอพพลิเคช่ันจากภายนอก 
(Unknown sources) หลังติดต้ังโปรแกรมจากไฟล์ .apk เสร็จแต่ละครั้ง ไม่ควรเปิดค้างไว้ 

7. หากไม่จ าเป็นไม่ควรท าเจลเบรค iPhone/iPad หรือ Root เครื่อง Android 
เพราะมีขั้นตอนค่อนข้างยุ่งยาก และต้องท าอย่างระมัดระวัง และเมื่อท าแล้วเครื่องยังจะมี
ความเส่ียงต่อแอพพลิเคช่ันอันตรายต่างๆ เพิ่มขึ้น 

8. ถ้าไม่แน่ใจควรให้ร้านท่ีรับท าหรือปรึกษาผู้เช่ียวชาญก่อน ในขั้นตอนการ
ติดต้ังโปรแกรมให้อ่านให้ละเอียด อย่าเพิ่งรีบกด Next ไปเรื่อยๆ ให้ดูรายละเอียดขั้นตอนและ
อ่านเงื่อนไขอย่างถี่ถ้วน เพราะอาจแถมสปายแวร์มาให้ด้วย โดยเฉพาะโปรแกรมแจกฟร ี

9. หมั่นสแกนไวรัส (ส าหรับคอมพิวเตอร์) และต้ังให้สแกนอัตโนมัติเมื่อเช่ือมต่อ
อุปกรณ์ โดยเฉพาะแฟรชไดร์ฟ  (Flash Drive) ท่ีเป็นตัวแพร่กระจายไวรัสได้ง่ายมาก 

6.6 การ Chat Comment Like และ Share อย่างให้ปลอดภัย 

การเขียน Blog หรือสร้างเว็บไซต์ ท่ีให้มีการโพสต์เพื่อแสดงความคิดเห็นในหน้าเว็บ
ได้นั้นต้องระวังผู้อื่นมาโพสท์ภาพหรือข้อความท่ีผิด พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์เนื่องจากเจ้าของเว็บ
หรือ Blog นั้นจะมีความผิดไปด้วย แม้แต่การแชทด้วยแอพพลิเคช่ันก็ต้องระวังเรื่องการใช้
ค าพูด เพราะอาจถูกจับภาพหน้าจอมาเปิดเผยได้เช่นกัน นอกจากนี้การใช้รูปภาพหรือ 
ข้อความต่างๆ บนเว็บไซต์ ต้องระวังเรื่องลิขสิทธิ์และการให้เครดิตหรืออ้างอิงท่ีมา 

 
 
ภาพที่ 6.12 Like ของ Facebook 
ท่ีมา http://www.ilovefreesoftware.com 
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6.6.1 ข้อควรระวังในการใช้ LINE หรือแอพพลิเคช่ันสนทนาอืน่ๆ 

1. การแชทใน LINE และแอพพลิเคช่ันแชทต่างๆ นั้นแม้ว่าจะแชทกัน 2 คน ไม่ใช่พื้นท่ี
ส่วนตัวแต่อย่างใด อีกฝ่ายสามารถจับภาพหน้าจอออกมาแชร์จนเป็นข่าวอยู่เป็น
ประจ า ซึ่งเป็นหลักฐานท่ีปฏิเสธได้ยาก แม้ว่าจะมีบางกรณีท่ีเป็นภาพตัดต่อแต่ก็
ค่อนข้างจะพิสูจน์ได้ล าบาก ผู้ใช้จึงควรระวังเรื่องการใช้ค าพูดท่ีจะส่งผลเสียกับตนเอง
และการพาดพิงถึงผู้อื่น รวมถึงการแชร์ภาพและข้อความต่างๆ 

2. เมื่อส่งข้อความไปแล้วจะตามไปลบท่ีผู้รับไม่ได้ จึงต้องระมัดระวังเรื่องการใช้ค าพูดให้
มาก ควรคิดดีๆ ก่อนส่ง 

3. คุณสมบัติใหม่ของ LINE เรียกว่า Hidden Chat สามารถซ่อนข้อความแชทได้ โดยจะ
ลบข้อความอัตโนมัติภายในเวลาท่ีต้ังไว้ โดยจะลบท้ังของเราและคู่สนทนาด้วย แต่ก็
ยังเส่ียงต่อการจับภาพหน้าจอไว้ก่อนอยู่ดี และในปัจจุบัน (2018) ได้มีคุณสมบัติ 
Unsent หรือการลบข้อความท่ีได้ส่งไปแล้วได้ 

4. ควรลงทะเบียนผูก LINE กับอีเมล์เพื่อยืนยันตัวตนไว้เสมอ เมื่อย้ายหรือเปล่ียนเครื่อง
ใหม่จะดึงข้อมูลเดิม (บางอย่าง) กลับมาได้ 

5. ระวังเรื่องการ Auto Add Friends ใน LINE ถ้าเปิดใช้งานเอาไว้ก็จะคอยดึงช่ือเพื่อน
จากเบอร์โทร อีเมล์ 

หรือ Social Network ต่างๆ มาแสดงใน LINE ซึ่งอาจมากจนไม่รู้ว่าใครเป็นใคร 

6. ระวังการเปิดใช้ Allow Others to Add ใน LINE ถ้าเปิดไว้เมื่อมีคนมาเพิ่มคุณก็จะ
ท าได้ทันทีโดยไม่ต้องขออนุญาตก่อน อาจท าให้มีคนแปลกหน้าท่ีไม่รู้จักเพิ่มช่ือเข้ามา
ได้ 

7. LINE จะไม่ท าการบันทึกประวั ติการสนทนาเอาไว้  ถ้าเปล่ียนเครื่องหรือลบ
แอพพลิเคช่ัน ข้อความจะหายหมด หากต้องการเก็บไว้ให้แบ็คอัพหรือ Export ไปเก็บ
ไว้เอง 

6.6.2 ควรแชทและแชร์อย่างไรจึงจะดี 

1. หากแชทเพียงสองคนควรระวังเรื่องการพูด เพราะอีกฝ่ายสามารถจับภาพหน้าจอไป
แชร์ได้ ซึ่งมักเป็นข่าวบ่อยๆ 

2. ไม่ควรแชทหรือแชร์เรื่องไม่จริงหรือเรื่องไม่ดีของคนอื่น ท่ีอาจกลายเป็นการหมิ่น
ประมาทบุคคลอื่นได้ ซึ่งจะมีข้อมูลท่ีแชทเป็นหลักฐานยืนยันการกระท าได้อย่างดี 
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3. ไม่ควรแชทหรือแชร์ข้อความเสียดสี ประชดประชัน ดูหมิ่น ละเมิดสิทธิส่วนบุคคล ซึ่ง
จะมีโทษตามกฎหมาย 

4. ระวังการแชร์ข้อมูลท่ีสร้างความเกลียดชัง (hate speech) ต่อๆ กันไป ซึ่งจะสร้าง
ความแตกแยกของคนในชาติ 

5. ไม่แชร์ความเช่ือท่ีผิดตามๆ กัน งมงาย ขัดกับหลักวิชาการ ท าตามแล้วเกิดอันตราย 
บอกต่อๆ กันโดยไม่ตรวจสอบข้อเท็จจริงก่อน หรือหากจะแชร์ควรบอกท่ีมา คนอ่าน
จะได้ใช้วิจารณญาณดูเองว่าควรเช่ือถือและแชร์ต่อหรือไม่ 

สรุป 

ความปลอดภัยทางเทคโนโลยีกลายเป็นปัจจัยเส่ียงส าหรับผู้ใช้งานออนไลน์ ดังนั้น 
ควรใช้งานอย่างระวัง หาความรู้และติดตามรับฟังข่าวสารทางด้านความปลอดภัยอย่างเสมอ 
ในส่วนของการออนไลน์ผ่าน Social Network หากมีมากเกินไปหรือไม่ดูเวลาก็อาจท าให้เกิด
อันตรายและเสียสมาธิ เช่น เสียเวลางาน ขาดปฏิสัมพันธ์กับคนตอบข้าง ซึ่งไม่เป็นผลดีต่อตัว
เราเองและบุคคลรอบข้าง 
 

เอกสารอ้างอิง 
ส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม 
  แห่งชาติ.  คู่มือ Cyber Security ส าหรับประชาชน.  กรุงเทพฯ :  
  บริษัท โปรวิช่ัน จ ากัด, 2557. 
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รหัสนักศึกษา ..........................  ช่ือ–สกุล .............................................          ติดบาร์โค้ด 
 

ค าถามท้ายบทที่ 6 
 

1.  จงบอกความแตกต่างของการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตจากอินเตอร์เน็ตซิมและ Wi-Fi พร้อมท้ัง
บอกข้อดีและข้อเสียของการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตจากอินเทอร์เน็ตซิมและ Wi-Fi 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
2. จงยกตัวอย่างวิธีการป้องกันข้อมูลส่วนตัวจากเทคโนโลยีดิจิทัลมา 5 วิธี
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
3.  จงอธิบายอันตรายท่ีเกิดจากการแชร์ต าแหน่งท่ีอยู่ออนไลน์ 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
4. จงยกตัวอย่างอันตรายจากการหลอกลวงทางเทคโนโลยีดิจิทัลมา 3 รูปแบบ พร้อมอธิบาย
วิธีป้องกัน 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 


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บันทึก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

7 
การผลิตสื่อดิจิทัลและการน าเสนอ 

ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี การเติบโตของการใช้งานอุปกรณ์เคล่ือนท่ี และการ
ให้บริการเครือข่ายโทรศัพท์ 3G ท าให้เกิดการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสานเป็นจ านวนมาก 
โดยเฉพาะส่ือข้อมูลดิจิทัลซึ่งมีท้ังภาพและเสียงต่างได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก การ
แพร่กระจายของส่ือดิจิทัลเป็นไปอย่างรวดเร็วและแม่นย า และรวมถึงเทคโนโลยีการจัดเก็บ
ส่ือข้อมูลท่ีคงทน และสามารถแก้ไขเปล่ียนแปลงได้อย่างสะดวก ท าให้การผลิตและจัดเก็บส่ือ
ในรูปแบบเดิมท่ีเป็นระบบอะนาล็อกได้หมดไป รวมถึงการสร้างสรรค์ส่ือดิจิทัลต่าง ๆ สามารถ
ท าได้โดยง่ายกว่าในยุคอดีต ท าให้ส่ือต่าง ๆ ออกมาเป็นจ านวนมาก แต่ผู้ท่ีผลิตส่ือดิจิทัลยัง
ขาดความรู้ความเข้าใจในการผลิตส่ือดิจิทัล ดังนั้นผู้ท่ีต้องการผลิตส่ือดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ
จ าเป็นต้องเข้าใจถึงกระบวนการในการผลิตส่ือดิจิทัลเพื่อให้ส่ือท่ีถูกผลิตขึ้นมามีคุณภาพ
เหมาะสมกับการน าไปใช้งาน 

7.1 กระบวนการผลิตสื่อดิจิทัล 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท าให้ส่ือดิจิทัลได้รับความนิยมมีการผลิตและเผยแพร่ส่ือ
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตออกมาเป็นจ านวนมาก ซึ่งส่ือต่าง ๆ ท่ีถูกผลติออกมาเป็นจ านวน
มากผู้ท่ีสร้างจ าเป็นต้องเข้าใจระบบและกระบวนการผลิต ประกอบด้วยขั้นตอนหลัก 4 ขั้นตอน  

1. ขั้นก่อนการผลิต (Pre-Production) 

2. ขั้นการผลิต (Production) 

3. ขั้นหลังการผลิต (Post Production) 

4. ขั้นน าเผยแพร่ (Distribution) 
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ภาพที่ 7.1 กระบวนการผลิตส่ือดิจิทัล 

ท่ีมา: https://www.editsuitesonline.com/video-production-process 

7.1.1 ขั้นก่อนการผลิต (Pre-Production)  

ในการผลิตส่ือดิจิทัล ส่ิงท่ีมีความส าคัญอันดับแรก คือ การออกแบบเนื้อหา ซึ่งเสมือน
เป็นการคัดสรรคุณภาพสาระให้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการจะส่ือสารออกไป ถ้าเนื้อหาท่ี
น าเสนอไม่ดี ไม่ตอบสนองตามความต้องการการผลิตส่ือเหล่านั้นก็จะล้มเหลวทันที ดังนั้น การ
สร้างส่ือจึงต้องเริ่มจากการวางแผนการผลิต การหาข้อมูล การเตรียมเนื้อหา การเขียนโครง
เรื่องและเขียนบท การท าสตอรี่บอร์ด 

1 การวางแผนการผลิต  

การวางแผนผลิตส่ือดิจิทัลจะต้องก าหนดจุดมุ่ งหมายในการผลิต พิจารณา
กลุ่มเป้าหมาย ศึกษาเนื้อหาและก าหนดรูปแบบของส่ือ ในกระบวนการวางแผนการผลิต ควร
ท าการปรึกษากับทีมงานเพื่อให้ได้ส่ือดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ การวางแผนการผลิตควรค านึงถึงส่ิง
ต่าง ๆ ประกอบด้วย จุดมุ่งหมายของส่ือดิจิทัล  งบประมาณในการผลิต เครื่องมือและอุปกรณ์ 
กลุ่มเป้าหมายท่ีจะน าไปใช้ ลักษณะเนื้อหาของส่ือดิจิทัล 

2 การหาข้อมูล 

เป็นการค้นคว้าศึกษา รวบรวมและประมวลข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องหรือประเด็นท่ี
ท าการผลิตส่ือดิจิทัลท้ังภาพ เสียง เนื้อหา การส่ือความหมาย ในขั้นตอนนี้มีความส าคัญมา 
เพราะจะใช้ในการวิเคราะห์เพื่อผลิตส่ือท่ีสมบูรณ์ครบตรงตามเป้าหมาย ซึ่งมีความส าคัญ โดย
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อภิปรายสาเหตุท่ีอาจเป็นไปได้ในการผลิต หรือการสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์เพราะยิ่งมี
ข้อมูลมากเท่าไหร่ยิ่งท าให้มั่นใจในการท างานและคิดงานได้มากขึ้น 

3 การเตรียมเนื้อหา  

การเตรียมเนื้อหาเพื่อให้ทราบแนวทาง และสามารถเห็นภาพรวมของเนื้อหาท้ังหมด
ส าหรับตัดสินใจในการผลิต โดยมีข้ันตอนในการเตรียมเนื้อหา ดังนี้ 

  3.1 การวางโครงสร้างเนื้อหา 

  ส่ิงส าคัญในการเตรียมเนื้อหาเพื่อน าไปผลิตเป็นส่ือดิจิทัล คือการจัด
โครงสร้างเนื้อหาให้เป็นระบบ ท าการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่อย่างชัดเจน โดยต้องหา
ความเป็นเอกภาพของเนื้อหาให้ได้ โดยเนื้อหาต้องมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน มีความ
ต่อเนื่อง ไม่สร้างความสับสนในการท าความเข้าใจ การวางโครงเนื้อหาท่ีชัดเจนต้ังแต่เริ่ม
ออกแบบจะท าให้ง่ายต่อการผลติ และเกิดความส าเร็จในการท างาน ช่วยให้ผู้ชมเข้าใจเนื้อหา
ได้ดียิ่งขึ้น 

  3.2 เลือกสรรเนื้อหาเพื่อน าเสนอ 

  การน าเสนอเนื้อหาต่าง ๆ นั้นจะขึ้นอยู่กับรูปแบบหรือประเภท หรือ
กลุ่มเป้าหมายท่ีเราต้องการจะน าเสนอ ดังนั้นการใช้หลักการ คือ การท าให้กระชับ ได้ใจความ 
ชูประเด็นส าคัญ จะท าให้ผู้ชมเข้าใจง่ายไม่สับสน บางครั้งหากน าเสนอเนื้อหาเสริมมากเกินไป 
จะท าให้น้ าหนักของเนื้อหาหลักท่ีต้องการจะส่ือลดน้อยลง ผู้ชมก็จะเข้าใจคลาดเคล่ือนได้ 
ดังนั้นผู้ออกแบบเนื้อหาท่ียังมีประสบการณ์ไม่มากนัก ควรใช้หลักท่ีกระชับ ได้ใจความ ชู
ประเด็นท่ีส าคัญ 

  3.3 ล าดับประเด็นเนื้อหา 

  การล าดับเนื้อหาท่ีเหมาะสมจะท าให้สามารถคงความสนใจของผู้ชมได้ 
โดยท่ัวไปการล าดับเนื้อหาสามารถท าได้ 2 วิธี คือ วิธีนิรนัย (Deductive Method) เริ่มจาก
การสรุป แล้วอธิบายข้อเท็จจริง และ วิธีอุปนัย (Inductive Method) เริ่มจากการสังเกต 
น าเสนอรายละเอียดข้อเท็จจริง เพื่อน าไปหาข้อสรุป 

4. โครงเรื่องและเขียนบท   

การวางโครงเรื่องเป็นส่วนส าคัญท่ีสุดในการท าส่ือดิจิทัล ผู้สร้างสรรค์ต้องวางรากฐาน
ในเรื่องท่ีท าให้เรียบร้อยก่อนแล้วค่อยลงมือท าการผลิต หากผลิตโดยไม่วางโครงเรื่องอาจเกิด
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การสับสนได้ สัดส่วนไม่ชัดเจน จุดเด่ินของเรื่องอาจจะอยู่ในท่ีไม่เหมาะสม โครงเรื่อง 
(treatment) เป็นการเล่าเรื่องล าดับเหตุการณ์อย่างมีเหตุผล เหตุการณ์ทุกเหตุการณ์จะต้อง
ส่งเสริมประเด็นหลักของเรื่องได้ชัดเจน ไม่ให้หลงประเด็น โครงเรื่องจะประกอบด้วยเหตุการณ์
หลัก (main plot) และเหตุการณ์รอง (sub plot) ซึ่งเหตุการณ์รองท่ีเสริมเข้าไป ต้องผสม
กลมกลืนเป็นเหตุเป็นผลกับเหตุการณ์หลัก ประโยชน์ของการวางโครงเรื่องจะท าให้ผู้ท างานไม่
สับสนในการค้นคว้าและการเรียบเรียงเนื้อหาส่ือดิจิทัล  

5. บท 

บท คือ แบบร่างของการสร้างส่ือดิจิทัล บทจะระบบเล่าเรื่องว่าใครท าอะไร ท่ีไหน 
อย่างไร เพื่อก าหนดการส่ือความหมายออกมาเป็นภาพ โดยใช้ภาพเป็นตัวส่ือความหมาย เป็น
การเขียนอธิบายรายละเอียดเรื่องราว เมื่อได้โครงสร้างเรื่องท่ีชัดเจนแล้วจึงน าเหตุการณ์มา
แตกขยายออกเป็นฉาก ๆ ลงรายละเอียดย่อย ๆ ใส่สถานการณ์ ช่วงเวลา สถานท่ี ตัวละคร 
บทสนทนา 

6. สตอรี่บอร์ด  

สตอรี่บอร์ด คือ การเขียนภาพนิ่งเพื่อท าให้เป็นภาพเคล่ือนไหวในรูปของส่ือมัลติมีเดีย 
(multimedia) หรือส่ือประสม เพื่อก าหนดแนวทางในการผลิตเป็นภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบ
ต่าง ๆ เช่น วิดีโอ การ์ตูน สารคดี เป็นต้น โดยแสดงออกถึงความต่อเนื่องของการเล่าเรื่อง 
จุดประสงค์ของ สตอรี่บอร์ด (storyboard) คือ เอาไว้เพื่อศึกษาการเล่าเรื่อง ล าดับเรื่อง มุม
กล้อง การเขียนสตอรี่บอร์ดเป็นการเขียนภาพร่าง บอกองค์ประกอบท่ีส าคัญ ต าแหน่งของตัว
ละคร มุมกล้อง แสดงเงา ท่ีจะช่วยให้ผู้ผลิตสามารถเห็นภาพเพื่อท าการผลิตให้ตรงกับส่ิงท่ีได้
ออกแบบไว้ 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 7.2 สตอรี่บอร์ด 
ท่ีมา: https://www.editsuitesonline.com/video-production-process 
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7.1.2 ขั้นการผลิต (Production)  

ขั้นตอนการผลิต คือ การด าเนินงานลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ เป็นขั้นตอน
หลังจากขั้นตอนก่อนการผลิต โดยเริ่มจากน าเอาแนวคิดหลัก สตอรี่บอร์ด และงานออกแบบ
มาพิจารณาลักษณะการออกแบบจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ ในแต่ละฉาก ก่อนกระจายงาน
ส่วนต่าง ๆ ไปท าการผลิต ซึ่งในขั้นตอนการผลิตนี้จะท าได้ครบถ้วนหรือไม่ ก็อยู่ท่ีขั้นตอนก่อน
การผลิตว่าเตรียมงานมาดีหรือไม่ 

7.1.3 ขั้นหลังการผลิต (Post Production)  

ขั้นตอนหลังการผลิต ขั้นนี้เรียกว่าขั้นหลังถ่ายท า ขั้นตอนนี้จะเป็นการตัดต่อ การใส่
เสียงดนตรีประกอบ การท าเอฟเฟ็ค คอมพิวเตอร์กราฟิกต่าง ๆ ท่ีต้องการ รวมไปถึงการแปลง
ไฟล์เพื่อจัดเก็บลงส่ือท่ีเหมาะสม หากการท างานในขั้นผลิตมีปัญหาก็จะแก้ไขในการตัดต่อนี้ 
ในขั้นตอนนี้ผู้ผลิตไม่ต้องการให้เกิดปัญหาเนื่องจากจะท าให้เสียเวลาเสียและเสียค่าใช้จ่ายเพิ่ม 
เพราะฉะนั้นการท างานจะรอบคอบต้ังแต่สองขั้นตอนแรก หลังจากตัดต่อ ท าเสียง ท าดนตรี 
ฯลฯ เสร็จก็ตรวจสอบดู จนเป็นท่ีน่าพอใจแล้ว โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การใส่เอฟเฟ็ค สามารถใช้โปรแกรมท่ีใช้ในด้านการท าเอฟเฟ็คเพื่อเพิ่มความ
สมจริง หรือท าให้ดูน่าต่ืนเต้นในบางช่วง ได้แก่ Adobe After Effect ซึ่งสามารถท าระเบิด ไฟ 
หรืออื่นๆ ได้โดยไม่จ าเป็นต้องไปถ่ายท าจากของจริง 

2. การตัดต่อเสียง สามารถใช้โปรแกรมทางด้านตัดต่อเสียง ได้แก่ Adobe Audition 
ในการตัดต่อเสียงจะมีการท างานอยู่หลายลักษณะท่ีแตกต่างกัน เช่น เสียงประกอบ ได้แก่ 
เสียงเครื่องยนต์ เสียงฝีเท้าเดิน เสียงฟันดาบ หรือเสียงปิดเปิดประตู ซึ่งเสียงเหล่านี้จะต้องมี
การปรับแต่งให้เกินจริง  

3. การตัดต่อวิดีโอ โปรแกรมท่ีใช้ในงานตัดต่อวิดีโอ ได้แก่ Sony Vegus, Adobe 
Premier Pro และ Ulead Video Studio เป็นต้น ซึ่งโปรแกรมเหล่านี้ท าให้ผู้ท างานตัดต่อ
สามารถท างานได้อย่างง่าย หรือผู้สนใจทางด้านตัดต่อก็สามารถศึกษาวิธีการใช้งานได้ไม่ยาก 

4. การแปลงส่ือดิจิทัล หลังจากท่ีท าการตัดต่อ ใส่เสียงประกอบ และอื่น ๆ เรียบร้อย
แล้ว ขั้นตอนสุดท้ายคือการแปลงส่ือดิจิทัลให้ออกแบบในรูปแบบพร้อมน าเสนอโดยการ
เข้ารหัสสัญญา ซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบ ได้แก่ MP4, AVI, WebM แต่ละรูปแบบขึ้นอยู่กับการน า
ส่ือไปใช้งาน 
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7.1.4 ขั้นการเผยแพร่ (Distribution)  

ขั้นการเผยแพร่ คือ ขั้นตอนการน าส่ือดิจิทัลออกสู่สาธารณะ โดยจ าแนกออกเป็น 2 
รูปแบบ  

1. การเผยแพร่แบบออฟไลน์ (Offline Distribution) เป็นการน าส่ือออกเผยแพร่ใน
รูปแบบท่ีไม่ต้องเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต ซึ่งส่ือเหล่านี้จะถูกบันทึกลงบน CD/DVD ฮาร์ดดิสก์ 
หรือแฟรชไดร์ฟ เป็นต้น 

2. การเผยแพร่แบบออนไลน์  เป็นการน า ส่ือออกเผยแพร่ผ่านทางเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต การเผยแพร่ในรูปแบบนี้ก าลังได้รับความนิยมอย่างมาก เนื่องจาก สามารถท าได้
ทันทีและสามารถเข้าถึงผู้บริโภคได้อย่างรวดเร็วและท่ัวถึง โดยไม่มีข้อจ ากัดทางด้านเวลา และ
สถานท่ี ผ่านทางผู้ให้บริการต่าง ๆ ได้แก่ YouTube, Vimio, Daily Motion, Facebook หรือ 
TV Online เป็นต้น 

 

7.2 การน าเสนอสื่อดิจิทัล 

ในกระบวนการผลิตส่ือดิจิทัล ขั้นตอนสุดท้ายคือการเผยแพร่หรือการน าเสนองาน 
การน าเสนอท่ีดีเป็นหนทางท ามาซึ่งความส าเร็จในการผลิตงาน จึงน าว่าการน าเสนอเป็นส่ิง
ส าคัญอย่างยิ่ง การน าเสนอท่ีดีนอกจากการเลือกรูปแบบของการน าเสนอได้ถูกต้องเหมาะสม
แล้ว การน าเสนอจะประสบความส าเร็จ คือการวางแผนน าเสนอ  

7.2.1 การวางแผนการน าเสนอสื่อดิจิทัล (Digital Media planning) 

การวางแผน (Planning) การใช้ส่ือไม่ว่าจะเป็นส่ือท่ีสร้างมาเพื่อเสริมทางด้านธุรกิจ 
หรือเพื่อประชาสัมพันธ์ หรือใช้ในการเรียนการสอน ล้วนแล้วต้องมีการวางแผน โดยขั้นตอน
การวางแผน คือการพิจารณาว่าจะเลือกใช้ส่ือในในการน าเสนอ เพราะส่ือดิจิทัลมีหลาย
รูปแบบ ท้ังข้อความ (text) ภาพ (picture) เสียง (sound) หรือ มัลติมีเดีย (multimedia) 
ดังนั้นผู้ใช้ส่ือควรพิจารณาจากปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องให้ครบถ้วน  

การวางแผนการน าเสนอส่ือดิจิทัลมีข้ันตอน ดังนี้ 

1. การเตรียมการใช้สื่อ (Preparation) เมื่อได้วางแผนการใช้ส่ือดิจิทัลแล้ว ต่อมา
คือการเตรียมความพร้อมในส่ิงต่าง ๆ ได้แก่ 
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การเตรียมความพร้อมของผู้น าเสนอ กรณีการน าเสนอส่ือต่อผู้ชม เพื่อให้ภาพของผู้
น าเสนอเป็นไปอย่างดีและราบรื่น เป็นท่ีประทับใจต่อผู้ชมและท่ีส าคัญ คือ สร้างความมั่นใจ
ให้แก่ผู้น าเสนอ ดังนั้นผู้น าเสนอควรมีการเตรียมพร้อมการใช้ส่ือ เช่น การเตรียมบทบรรยาย
ประกอบส่ือ การจัดล าดับการใช้ส่ือ 

การเตรียมความพร้อมให้ผู้ชมก่อนใช้ส่ือน าเสนอ ผู้น าเสนอควรท าความเข้าใจผู้ชมถึง
กิจกรรมการน าเสนอท้ังนี้เพื่อให้ผู้ชมทราบบทบาทของต้น และเตรียมตัวท่ีจะมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรม และพร้อมจะสนองตอบต่อส่ือ 

การเตรียมความพร้อมของส่ือและอุปกรณ์ ส่ือดิจิทัลบางอย่างต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือ
หรืออุปกรณ์อื่นด้วย ดังนั้น ผู้ใช้ส่ือควรทดสอบการใช้ส่ือก่อนจะใช้งานจริง เช่น การตรวจสอบ
แหล่งจ่ายไฟฟ้า การตรวจสอบสายสัญญาณต่าง ๆ รวมถึงเครื่องฉายหรือแสดงส่ือ 

การเตรียมความพร้อมของสภาพแวดล้อมและสถานท่ีน าเสนอ ส่ือดิจิทัลแต่ละอย่าง
เหมาะสมกับสถานท่ีหรือสภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกัน เช่น  ขนาดห้องน าเสนอควรเหมาะสม
กับส่ือท่ีใช้ สภาพของแสงหรือเสียงควรจัดให้เหมาะสมกับห้องหรือสถานท่ี เป็นต้น 

2. การน าเสนอสื่อ (Presentation) การน าเสนอท่ีดีควรใช้ส่ือตามล าดับแผนท่ีวาง
ไว้ ควบคุมเวลาให้เป็นไปตามท่ีก าหนดเหมาะสมกับเนื้อหา ไม่ควรให้ผู้ชมได้เห็นส่ือก่อน
น าเสนอ เพราะจะท าให้หมดความน่าต่ืนเต้น และควรมีการท ากิจกรรมต่าง ๆ ประกอบการใช้
ส่ือ เช่น การระดมสมอง การต้ังค าถาม หรือการอภิปราย เป็นต้น ส าหรับการน าเสนอส่ือจะ
แบ่งช่วงเวลาในการน าเสนอออกเป็น 3 ช่วง ได้แก่  

 ช่วงท่ี 1 ช่วงน าเข้าสู่เนื้อหา จะเป็นการใช้ส่ือเพื่อเตรียมความพร้อมให้กับผู้ชมในการ
ท่ีจะเริ่มต้น และเพื่อสร้างความน่าสนใจให้แก่การน าเสนอและบรรลุวัตถุประสงค์ในการ
น าเสนอ 

ช่วงท่ี 2 การน าเสนอเนื้อหา เป็นการใช้ส่ือเพื่อถ่ายทอดความรู้ หรือเนื้อหา ให้แก่ผู้ชม
ตามวัตถุประสงค์ของการน าเสนอ เพื่อสร้างให้ผู้ชมเกิดการเรียนรู้อย่างถูกต้องและครบถ้วน
ตามวัตถุประสงค์ 

ช่วงท่ี 3 ช่วงสรุป เป็นช่วงสุดท้ายของการน าเสนอ ควรมีการใช้ส่ือเพื่อสรุปเนื้อหาท่ี
ส าคัญหรือภาพรวมของการน าเสนออีกครั้ง เพื่อช่วยในการสรุปสาระท่ีควรจ า หรือเพื่อช่วย
เช่ือมโยงไปสู่เนื้อหาอื่นในโอกาสต่อไป  
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3. การติดตามผล (Follow Up) ภายหลังการใช้ส่ือดิจิทัลแล้ว ผู้น าเสนอควรท าการ
ซักถาม ตอบค าถาม หรืออภิปรายเกี่ยวกับเนื้อหาของส่ือท่ีได้น าเสนอไปแล้ว เพื่อสรุปถึง
ประสบการณ์ท่ีได้รับ และเพื่อท าการประเมินว่ามีความเข้าการน าเสนอเพียงใด และเพื่อ
ประเมินประสิทธิภาพของส่ือ ตลอดจนวิธีการใช้ส่ือ ว่ามีข้อดี ข้อบกพร่อง หรือส่ิงท่ีควรแก้ไข
ในโอกาสต่อไปอย่างไรบ้าง 

7.2.2 กลวิธีการน าเสนองานสื่อดิจิทัล 

   ในการน าเสนองานมีความหมายว่าเป็นการถ่ายทอดความคิดในเรื่องหนึ่งเรื่องใดท่ีมี
วัตถุประสงค์แน่ชัดให้ผู้ฟังเข้าใจ ภายในเวลาจากัดผ่านส่ือท่ีได้จัดเตรียมมาด้วยกระบวนการ
ทางดิจิทัล ซึ่งในการน าเสนองานผ่านส่ือดิจิทัลอาจมีวัตถุประสงค์แตกต่างกันไป  

1. การน าเสนอเพื่อเสนอข้อมูลข้อมูลสาร 

2. การน าเสนอเพื่อแลกเปล่ียนความเห็นหรือข้อความเห็นชอบ 

3. เพื่อแนะน าข้อมูลต่าง ๆ 

4. เพื่อโน้มน้าว หรือ เพื่อการตัดสินใจ 

ผู้เสนอจ าเป็นต้องท าให้การน าเสนอบรรลุวัตถุประสงค์ให้ได้ และต้องใช้ส่ือดิจิทัลให้ มี
ความสอดคล้องไปด้วยกันเพื่อสร้างการน าเสนอให้มีประสิทธิภาพ และรับประสิทธิผลสูงสุด 
เมื่อทราบวัตถุประสงค์ในการน าเสนอแล้ว กลยุทธ์หรือเทคนิคท่ีจะใช้ในการน าเสนอ ควรเริ่ม
จากหารูปแบบการน าเสนอให้เหมาะสม ซึ่งรูปแบบการน าเสนอมี 4 รูปแบบ 

1. แบบการถ่ายทอดความรู้ จากผู้พูดสู่ผู้ฟัง 

2. แบบการรายงานเป็นการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับการปฏิบัติงานตลอดจน 
ความก้าวหน้าในการปฏิบัติงาน 

3. แบบการน าเสนอผลงาน หรือ โครงการท่ีศึกษาค้นคว้า 

4. แบบการน าเสนอความคิด เป็นการน าเสนอความคิดต่อกลุ่มหรือท่ี
ประชุม 

ผู้น าเสนอนอกจากพิจารณาวัตถุประสงค์แล้วอีกกลวิธีคือควรดูจากปัจจัยหลาย ๆ 
ด้านในการเลือกรูปแบบด้วย เช่น ผู้รับฟัง อาคารสถานท่ี หรือเทคโนโลยี เป็นต้น เมื่อเลือก
ความเหมาะสมของรูปแบบแล้ว ควรเตรียมองค์ประกอบในการน าเสนอผ่านส่ือดิจิทัลให้เพื่อ
การน าเสนอมีความราบรื่นและดาเนินไปจนจบอย่างสมบูรณ์  โดยองค์ประกอบในการน าเสนอ
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ด้วยส่ือดิจิทัลประกอบด้วย บทเสนอ (script) หรือเนื้อหาสาระท่ีน าเสนอ  ระยะเวลาท่ี
น าเสนอ  ผู้น าเสนอ  อุปกรณ์ประกอบการน าเสนอ ได้แก่ คอมพิวเตอร์และเครื่องฉาย ฯลฯ 
และการฝึกซ้อมน าเสนอตามบทน าเสนอ 

ในการจัดองค์ประกอบส าหรับการน าเสนอส่ือดิจิทัล นอกจากส่ือแล้วผู้น าเสนอเป็น
องค์ประกอบส าคัญในการสร้างความส าเร็จของการน าเสนอ ผู้น าเสนอจะต้องมีทักษะท่ีพร้อม
ส าหรับใช้ในการน าเสนอประกอบด้วย ทักษะในการวางแผนและจัดรูปแบบการน าเสนอ 
ทักษะในการคิดและ การขายความคิด และทักษะในการส่ือสาร โดยแต่ละทักษะก็มี
ความส าคัญแตกต่างกัน สามารถท าความเข้าใจตามภาพท่ี 3.3 

 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7.3 ทักษะในการน าเสนอ 

7.2.3 เทคนิคการน าเสนอด้วยสื่อดิจิทัลสารสนเทศ 

         การน าเสนอส่ือสารสนเทศและส่ือดิจิทัลไม่มีเทคนิคท่ีแน่นอนตายตัว ท้ังนี้ เป็นเรื่อง
ของรูปแบบการน าเสนอส่ือเฉพาะบุคคล ความมีเอกลักษณ์เป็นของตนเอง ดังนั้นการผลิตส่ือ
ดิจิทัลหรือส่ือสารสนเทศควรหาแนวทางเฉพาะของตนเพื่อสร้างความสนใจ เพราะการเสนอ
ส่ือดิจิทัลปลายทางแล้วก็เพื่อสร้างความสนใจอันจะน าไปสู่การส่ือสาร  เทคนิคน าเสนอด้วยส่ือ
ดิจิทัลสารสนเทศ จึงมาจากพื้นฐานด้าน ศิลปะ สุนทรียภาพ และความคิดสร้างสรรค์ เพื่อให้
งานส่ือออกมาได้ชวนมอง น่าติดตาม เป็นท่ีสนใจและดึงความสนใจจนส่ือสารเสร็จเรียบร้อย 

 1. การน าเสนอด้านศิลปะ 

 ศิลปะเกิดข้ึนจากการรับรู้ทางสุนทรียภาพของมนุษย์ ด้วยประสาทสัมผัสของมนุษย์ 

ประสาทสัมผัสท่ีส าคัญนั้นคือ ประสาทแห่งการมองเห็น และประสาทแห่งการได้ยิน โดยเริ่ม
จากการรับรู้ความงามจากธรรมชาติ ซึ่งสามารถแบ่งสภาวะความงามในธรรมชาติได้ 3 
ลักษณะ  
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  1.1 ภาพลักษณ์ตามธรรมชาติ (Natural Imagery) ความงามท่ีรับรู้ด้วยการ
มองเห็น เช่น ทุ่งหญ้า ท้องทะเล ภูเขา เป็นต้น กลายเป็นการสร้างสรรค์วัตถุทางศิลปกรรม 
ฐานศาสตร์ทางการเห็น (The Perception Beauty of Imagery) หมายถึง กลวิธีในการ
สร้างสรรค์ผลงาน ท่ีเกิดขึ้นและรับรู้จากการมองเห็น เรียกว่า ทัศนศิลป์ (Visual Art) ศิลปะท่ี
รับรู้ได้ด้วยการมองเห็น 

  1.2 เสียงตามธรรมชาติ (Natural Sound) ความงามท่ีรับรู้ด้วยการฟัง เช่น 
เสียงคล่ืนกระทบฝ่ัง เสียงลมพัด เป็นต้น กลายเป็นการสร้างสรรค์วัตถุทางศิลปกรรม ฐาน
ศาสตร์ทางการได้ยิน (The Perception Beauty of Sound) หมายถึง กลวิธีในการสร้างสรรค์
ผลงาน ท่ีเกิดขึ้นและรับรู้จากการได้ยินได้ฟัง เรียกว่า โสตศิลป์ (Audio Art) ศิลปะท่ีรับรู้ได้
ด้วยการฟัง 

  1.3 การเคล่ือนไหวตามธรรมชาติ (Natural Movement) ความงามท่ีรับรู้
ท้ังการมองและการฟัง เช่น เกลียวคล่ืนกระทบฝ่ัง เป็นต้น กลายเป็นการสร้างสรรค์วัตถุทาง
ศิลปกรรม ฐานศาสตร์ทางการเคล่ือนไหว (The Perception Beauty of Movement) 
หมายถึง กลวิธีในการสร้างสรรค์ผลงาน ท่ีเกิดขึ้นและรับรู้จากการมองเห็นและได้ยินได้ฟัง
เรียกว่า โสตทัศนศิลป์ (Audio-Visual Art) ศิลปะที่รับรู้ด้วยท้ังการมองเห็นและการฟัง 

2. การน าเสนอด้านสุนทรียภาพ 

สุนทรียภาพก็เป็นเทคนิคท่ีสามารถสร้างส่ือดิจิทัลประกอบการน าเสนอได้สวยงาม
และน่าดึงดูดใจ สุนทรียภาพ คือ ความซาบซึ้งในคุณค่าของส่ิงท่ีมีความงาม ความไพเราะและ
ความรู้สึกซาบซึ้งในคุณค่าของความงามจะก่อให้เกิดประสบการณ์ และถ้าได้ผ่านการศึกษา
อบรมจนเป็นนิสัยจะกลายเป็นรสนิยม (Taste) ซึ่งเป็นผลท่ีเกิดจากปฏิกิริยาของการรับรู้
ทางการเห็น การฟัง และเป็นท่ีมาของการรับรู้ความงามทางด้านทัศนศิลป์ ดนตรีและนาฏศิลป์ 
โดยการรับรู้ท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้จะมีอยู่ 3 แบบ คือ แบบต้ังใจ แบบไม่ต้ังใจ หรือแบบท่ี
เลือกสรรตามความ พอใจท่ีจะรับรู้ โดยอาศัยองค์ประกอบของสุนทรียะวัตถุ คือ วัตถุทาง
ธรรมชาติ วัตถุทางศิลปกรรม และองค์ประกอบของประสบการณ์ทางสุนทรียภาพ แต่ก็ต้อง
ประกอบด้วยคุณค่าทางความงามและตัวของผู้รับรู้ด้วย 

ดังนั้นถ้าจะศึกษาเรื่องของความงามเพื่อใช้งาน ไม่เว้นแม้แต่การผลิตส่ือดิจิทัลเพื่อ
น าเสนอก็จะต้องกล่าวถึง สุนทรียทัศน์ ด้วยมนุษย์มักตัดสินส่ิงท่ีเห็นจากความงาม ดังนั้นถ้าไม่
มีมนุษย์ ความงามก็ไม่เกิดหรือจริงๆแล้ว ความงามไม่ได้อยู่ท่ีมนุษย์ แต่ความงามอยู่ท่ี วัตถุท่ี
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มนุษย์พบเห็นความงาม ความงามเกิดจากความสัมพันธ์ของท้ัง 2 ส่ิง หรือความสัมพันธ์
ระหว่างความสนใจกับส่ิงท่ีถูกสนใจ หรืออีกประการหนึ่งคือความงาม ความรู้สึกเพลิดเพลิน 
เป็นความชอบของแต่ละบุคคล นอกจากนี้ในเรื่องของศิลปะและสุนทรียภาพยังสร้างเทคนิค
บางอย่างท่ีสามารถเป็นแนวทางเพื่อให้เกิดการออกแบบการน าเสนอของส่ือดิจิทัลได้อย่างดี มี
เทคนิค 8 ประการในการออกแบบการน าเสนอด้วยส่ือดิจิทัลสารสนเทศท่ีควรค านึง ดังนี้ 

1. งดใช้สีสันฉูดฉาดแบบลูกกวาด ค านึงถึงสีตรงข้ามในวงล้อของสีท่ีเราเรียนศิลปะ
ความเข้มสีท่ีเหมาะสมกับพื้นหลังเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีท าให้อ่านข้อความได้ง่าย  ข้อความสีเข้มบน
พื้นสีอ่อน เป็นตัวเลือกท่ีดีท่ีสุด เลือกใช้สีโทน สีเบจหรือสีพื้นหลังแบบอ่อน ซึ่งช่วยให้สายตา
รับภาพได้ดีกว่าการใช้สีขาวล้วน การใช้พื้นหลังสีเข้มก็เหมาะกับการใช้สีตัวอักษรท่ีอ่อนเช่นกัน  
การเลือกใช้พื้นหลังแบบมีลวดลายท าให้อ่านข้อความได้ยาก 

2. งดซูมเข้าออกบ่อย หรือการใส่แอนิเมช่ันสุดหวือหวา ส าหรับภาพเคล่ือนไหวแอนิ
เมช่ันและเอฟเฟ็คเสียง ถ้าใช้ให้ดีก็มีประโยชน์ช่วยดึงดูดความสนใจ แต่อย่าใช้เพื่อท าให้ผู้ชม
สมาธิหลุดไปจากเนื้อหา เพราะถ้าใช้มากเกินไป อย่าปล่อยให้ผู้ชมสับสนด้วยการใช้แอนิเมช่ัน
แบบมากเกินขนาด 

3. งดการใส่ภาพแบบเกินความจ าเป็น รูปแบบงานน าเสนอดีเยี่ยม ก็ต่อเมื่อใช้อย่าง
ถูกต้องเลือกรูปแบบงานน าเสนอซึ่งเหมาะสมกับกลุ่มผู้ชม สะอาดและแบบท่ีตรงไปตรงมา
เหมาะมากส าหรับการน าเสนองานเชิงวิชาการสาหรับกลุ่มเด็ก ๆ ก็เหมาะกับงานน าเสนอท่ี
เป็นสีสันฉูดฉาดและมีรูปร่างท่ีหลากหลาย 

4. งดเลือกฟอนต์แบบไม่เข้าท่า ควรเลือกใช้ฟอนต์ท่ีเข้ากับการน าเสนอ 

5. รูปภาพและกราฟใช้เพื่อเน้นจุดส าคัญเท่านั้น เวลาคือมีค่า เป็นความจริงใน 

โลกปัจจุบัน ไม่มีใครต้องการมานั่งเสียเวลาฟังการน าเสนอท่ีไม่มีแก่นสารอะไร ใช้ภาพ 
แผนภาพและแผนภูมิเพื่อเน้นย้ าเฉพาะจุดส าคัญของการน าเสนอเท่านั้น ซึ่งช่วยสร้างจังหวะ
พักท่ีดีให้กับการน าเสนอและส่ือท่ีใช้นอกเหนือจากตัวอักษร และเมื่อใช้อย่างถูกท่ี ถูกเวลา ยัง
ช่วยยกระดับการน าเสนอด้วยการพูดของคุณให้น่าสนใจขึ้นอีก 

6. ผู้ฟังมาเพื่อดูการน าเสนอ ไม่ใช่ดูส่ืออย่างเดียว สร้างเนื้อหาให้ง่าย และท่ีส าคัญพูด
กับผู้ฟังไม่ใช่พูดหรือบ่นกับจอภาพ 

7. ข้อมูลมากเกินไป จงใช้เทคนิค K.I.S.S. (Keep It Silly Simple) หรือ “ท าให้ง่าย
เข้าไว้” ออกแบบการน าเสนอท่ียึดอยู่กับประเด็นเพียงหนึ่ง สอง สามหรือไม่เกินส่ีประเด็น ใน
หนึ่งหัวข้อและอธิบายขยายความ ผู้ฟังน่าจะจับประเด็นได้มากกว่า 
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3. ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นเทคนิค อย่างดีท่ีจะท าให้การน าเสนอส่ือสารสนเทศและส่ือ
ดิจิทัลน่าสนใจ สามารถสร้างให้ผู้รับชมเกิดความใส่ใจ และเข้าใจในส่ิงท่ีต้องการจะส่ือสาร 

ความคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative thinking) หมายถึง ความสามารถในการมองเห็น
ความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ การขยายขอบเขตความคิดออกไปจากกรอบความคิดเดิมท่ีมีอยู่ สู่
ความคิดใหม่ๆ ท่ีไม่เคยมีมาก่อน เพื่อค้นหาคาตอบท่ีดีท่ีสุดให้กับปัญหาท่ีเกิดขึ้น เป็นการ
สร้างสรรค์ส่ิงใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิม เป็นความคิดท่ีหลากหลาย คิดได้กว้างไกล หลายแง่
หลายมุม เน้นท้ังปริมาณและคุณภาพ องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ความคิดนั้น
ต้องเป็นส่ิงใหม่ไม่เคยมีมาก่อน (New Original) ใช้การได้ (Workable) และมีความเหมาะสม 
(Appropriate) การคิดเชิงสร้างสรรค์จึงเป็นการคิดเพื่อการเปล่ียนแปลงจากส่ิงเดิมไปสู่ส่ิงใหม่
ท่ีดีกว่า ซึ่งจะได้ผลลัพธ์ที่ต่างไปโดยส้ินเชิงหรือท่ีเรียกว่า "นวัตกรรม" ( Innovation) ความคิด
สร้างสรรค์ มีความหมายแยกได้เป็น 3 ประเด็นหลัก คือ เป็นความคิดแง่บวก (Positive 
thinking)  เป็นความคิดการกระท าท่ีไม่ท าร้ายใคร (Constructive thinking) และเป็นการคิด
สร้างสรรค์ส่ิงใหม่  (Creative thinking) 

7.3 จรรยาบรรณในการน าเสนอผ่านสื่อดิจิทัล 

ในยุคปัจจุบันนี้ส่ือและผู้น าเสนอส่ือถือว่ามีอิทธิพลต่อทัศนคติและการด ารงชีวิตของ
ผู้คนเป็นอย่างมาก กล่าวได้ว่าส่ือในสาขาต่างๆท้ัง หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ ผลิตรายการ
อะไรออกมานั้น ล้วนมีอิทธิพลในการกาหนดแนวคิด ทัศนคติของผู้คนในสังคมให้เอนเอียงโน้ม
ตามไปยังทิศทางต่าง ๆ ได้ บางอย่างแม้แรก ๆ คนอาจจะไม่เห็นด้วย แต่ถ้าออกส่ือทุกวัน     ก็
เหมือนการสะกดจิต ไม่นานผู้คนก็จะค่อยๆเริ่มคล้อยตามไปโดยไม่รู้ตัว บางส่ือท่ีมีความไม่เป็น
กลางบางครั้งก็บิดเบือนหรือนาเสนอข้อมูลไปในทิศทางท่ีจะเอื้อประโยชน์ต่อพรรคพวกของตน
ก็มี บางทีก็ใช้วิธีการนาเสนอข้อมูลในลักษณะท่ีเรียกว่า "จับแพะมาชนแกะ" คือนาเสนอข้อมูล
ท่ีท าให้คนเกิดการทะเลาะกัน หรือบางครั้งก็แกล้งนาเสนอข้อมูลของใครบางคนให้เด่นมาก ๆ 
ผิดปกติเพื่อท่ีจะได้ให้คนหมั่นไส้หรือไม่พอใจ ท้ังนี้ก็เพื่อประโยชน์สาหรับบางคนหรือบางกลุ่ม
ท่ีตนสนับสนุน 

ดังนั้นผู้น าเสนอส่ือท่ีดีควรค านึงถึงผลประโยชน์ของผู้รับส่ือเป็นหลักควรน าเสนอ
ข้อมูลตามข้อเท็จจริง ควรมีหลักการมีคุณธรรมและพร้อมท่ีจะช้ีนาสังคมไปในทิศทางท่ีถูกต้อง 
ผู้ผลิตส่ือควรยึดหลักการผลิตส่ือท่ีมีสารประโยชน์ แม้จะผลิตผลงานบันเทิงก็สอดแทรกข้อคิด




บทที่ 7  การผลิตสื่อดิจิทัลและการน าเสนอ 

 

135 

และหลักธรรมเข้าไปด้วย ไม่เน้นการท างานท่ีหวังเพียงบรรลุวัตถุประสงค์แต่ไม่รับผิดชอบส่ิงท่ี
นาเสนอออกไป แม้ความผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นหลังจากผู้ชมรับส่ือแล้วจะไม่เกิดทัศนคติหรือ
พฤติกรรมทันทีทันใด แต่หากผู้นาเสนอส่ือไมตระหนักยังคงนาเสนอต่อไป โดยไม่คิดแก้ไขสาระ
ท่ีไม่ดีเหล่นนั้นก็จะค่อยๆซึมซับไปในตัวผู้รับชม 

          ส่ือทุกส่ือเมื่อมีการผลิตเพื่อการนาเสนอควรมีจรรยาบรรณ แนวทางการนาเสนอส่ือ
ดิจิทัลนั้นสามารถใช้จรรยาบรรณของส่ืออื่น ๆ มาปรับใช้เพื่อให้เกิดความสอดคล้องและเกิด 
ผลในการพัฒนาคน พัฒนาประเทศชาติ ดังนี้ 

7.3.1 จรรยาบรรณของการน าเสนอผ่านสื่อดิจิทัล 

ในการน าเสนอส่ือดิจิทัล ผู้นาเสนอควรค านึงและระลึกถึงจรรยาบรรณของการ
น าเสนอส่ือดิจิทัล ซึ่งส่ิงเหล่านั้น ได้แก่ 

1. ความรับผิดชอบ (Responsibility) ได้แก่ ความรับผิดชอบต่อผลประโยชน์อันชอบ
ธรรมของปัจเจกชน สถาบัน ประเทศชาติ ศาสนา และราชบัลลังก์ (ตรงกับหลักพุทธศาสนาคือ 
กิจญาณ) 

2. ความมีเสรีภาพ (Freedom) ได้แก่ เสรีภาพท่ีมีความรับผิดชอบก ากับ (ตรง 

กับหลักธรรมในพุทธสาสนาคือ ปวารณา หรือ ธรรมาธิปไตย) 

3. ความเป็นไท (Independence) ได้แก่ ความไม่ตกเป็นทาสของใครท้ังกายและ
จิตใจ โดยอามิสสินจ้างอื่นใด (ตรงกับหลักธรรมในพุทธศาสนาคือ ความไม่ตกเป็นทาสของ
อกุศลมูล) 

4. ความจริงใจ (Sincerity) ได้แก่ ความไม่มีเจตนาบิดเบือน ผิดพลาดต้องรีบแก้ไข 
(ตรงกับหลักธรรมในพุทธศาสนา คือ สัจจะ) 

5. ความเท่ียงธรรม (Impartiality) ได้แก่ ความไม่ลาเอียง หรือความไม่เข้าใครออก
ใคร (ตรงกับหลักธรรมในพุทธศาสนา คือ ความไม่มีอคติ 4 ประการ หมายถึง “ฉันทาคติ” ลา
เอียงเพราะรัก “โทสาคติ” ลาเอียงเพราะชัง “ภยาคติ” ลาเอียงเพราะกลัว “โมหาคติ” ลา
เอียงเพราะหลง) 

6. ความมีน้าใจนักกีฬา (Fair Play) ได้แก่ การปฏิบัติดีงาม ไม่ละเมิดสิทธิส่วนบุคคล 
เว้นแต่จะเป็นเรื่องท่ีเกี่ยวกับประโยชน์สาธารณะ (ตรงกับหลักธรรมในพุทธศาสนา คือ สุ
ปฏิบัติ) 
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7. ความมีมารยาท (Decency) ได้แก่ การใช้ภาษาและภาพท่ีไม่หยาบโลนและลามก
อนาจาร หรือส่อไปในทางดังกล่าว (ตรงกับหลักพุทธศาสนาคือ โสเจยยะ หรืออาจารย์สมบัติ) 

7.3.2 จรรยาบรรณสื่อวิทยุและโทรทัศน์ 

ส่ือวิทยุโทรทัศน์ก็เป็นส่ือดิจิทัลประเภทถ่ายทอดด้วยภาพและเสียง และจรรยาบรรณ
ส่ือวิทยุและโทรทัศน์ ซึ่งกาหนดโดยสมาคมนักวิทยุและโทรทัศน์แห่งประเทศไทย ได้ตรา
ประมวลจรรยาบรรณเหล่านี้มาเป็นหลักในการพิจารณาในของการนาเสนอผ่านส่ือดิจิทัล คือ 

1. ไม่เสนอข้อมูลและภาพซึ่งรู้อยู่แก่ใจว่าเป็นเท็จ ไม่ว่าลักษณะใด ๆ 

2. ไม่เสนอข้อมูลและภาพซึ่งท าให้ เกิดการแตกแยกกระทบกระเทือนความมั่นคง
แห่งชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ และสัมพันธไมตรีอันดีระหว่างประเทศ 

3. ไม่เสนอข้อมูลและภาพลามกอนาจาร ซึ่งขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอัน
ดีของไทย 

4. ไม่เสนอข้อมูลและภาพไร้สาระ ชวนให้หลงเช่ืองมงาย 

5. ไม่สอดแทรกความเห็นใดๆของตนลงไปในข้อมูล 

6. ภาษาท่ีใช้ในการเสนอข้อมูลและการบรรยายภาพต้องสุภาพ ปราศจากความหมาย
ในเชิงเหยียด หยาม กระทบกระเทียบเปรียบเปรย เสียดสี 

7. ไม่ใช้การเสนอข้อมูลและภาพเป็นไปในทางโฆษณาตนเอง 

8. ไม่เสนอข้อมูลและภาพซึ่งขัดกับสาธารณประโยชน์ของประชาชนและสังคม
ประเทศชาติ 

9. ไม่เสนอข้อมูลและภาพซ้ าเติม ระบายสี บุคคล องค์กร สถาบัน ซึ่งตกเป็นข้อมูล 

10. ไม่เสนอข้อมูลและภาพ ในเชิงดูหมิ่นเหยียดหยามลัทธิความเช่ือศาสนาใด ๆ 

11. พึงให้ความเคารพต่อสิทธิของบุคคล องค์กร และสถาบันอื่นตามกฎหมาย 

12. พึงรับผิดและแก้ไขโดยเปิดเผยและไม่ชักช้าถ้าเกิดความเสียหายแก่บุคคล องค์กร 
หรือสถาบัน ในการเสนอข้อมูลผิดพลาดคลาดเคล่ือนจากความเป็นจริง 

13. พึงละเว้นจากการรับอามิสสินจ้างใดๆ ให้ทาหรือละเว้นการกระท าเกี่ยวกับการ
เสนอข้อมูลตรงไปตรงมา 

หลักจริยธรรมหรือจรรยาบรรณส่ือท่ียกมาข้างต้นนั้น ได้รับรองสิทธิและเสรีภาพใน
การเสนอข้อมูลสารของส่ือ แต่ต้องเป็นไปโดยเคารพกฎระเบียบและไม่ละเมิดผู้อื่น  
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สรุป 

         ในการนาเสนองานส่ือดิจิทัลประสพผลส าเร็จ ควรมีการวางแผนท่ีดี ซึ่งจะช่วยให้การ
น าเสนอจริงความผิดพลาดน้อยและประสพความส าเร็จได้มาก บอกจากนี้การประเมินผลลัพธ์
หลังจากการนาเสนอก็เป็นเรื่องส าคัญเพื่อทราบการด าเนินงานท่ีท ามาและเป็นแนวทางในการ
แก้ไขปัญหา และวางแผนการน าเสนอคราวต่อ ๆ ไป  ส่วนด้านเทคนิคการนาเสนอนั้น ไม่มี
เทคนิคท่ีแน่นอนตายตัว ขึ้นอยู่กับลักษณะเฉพาะ และรูปแบบของผู้น าเสนอส่ือท่ีจะสามารถ
สร้างความสนใจ และดึงดูด ชวนให้ติดตาม การน าเสนอ และ รับส่ือได้ แต่ท้ังนี้ ท้ังนั้น
องค์ประกอบพื้น ฐาน 3 อย่างท่ีเป็นส่วนส าคัญในการสร้างและผิดส่ือดิจิทัลเพื่อน าเสนอคือ 
ศิลปะสุนทรียภาพ และความคิดสร้างสรรค์ เหล่านี้จะเป็นหลักในการพัฒนาส่ือเพื่ อการ
น าเสนอท่ีประสบผลส าเร็จอย่างงดงาม ท้ังนี้ ผู้ผลิตและนาเสนอส่ือควรตระหนักการมี
จรรยาบรรณของการนาเสนอส่ือด้วย เพราะหากมุ่งแต่พัฒนาส่ือและน า เสนอโดยขาด
จรรยาบรรณย่อมเป็นบ่อเกิดแห่งปัญหาต่าง ๆ ท่ีจะตามมาในสังคม 
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....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
2.  การน าเสนองานส่ือดิจิทัลท่ีผิดจรรยาบรรณใดผู้เรียนคิดว่าร้ายแรงและผู้เรียนรับไม่ได้ท่ีจะ
ให้เกิดข้ึน เพราะเหตุใด และส่งผลกระทบใดตามมา 
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.................................................................................................................................................... 
3.  เหตุใดภายหลังการใช้ส่ือดิจิทัลแล้ว ผู้น าเสนอควรทาการซักถาม ตอบคาถาม หรือ
อภิปรายเกี่ยวกับเนื้อหาของส่ือท่ีได้น าเสนอไปแล้ว 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
4. การน าเสนองาน ต้องอาศัยทักษะจ าเป็นหลัก ๆ อะไรบ้าง 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 


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8 
ตัวอักษรและฟอนต์ 

 มนุษย์เรามีการค้นคิดประดิษฐ์ตัวอักษรเพื่อใช้แทนเสียงของค าพูดมานานกว่าส่ีพันปี
ต้ังแต่สมัยอียิปต์โบราน ซึ่งถูกสร้างขึ้นมาเพื่อเป็นสัญลักษณ์ใช้แทนค าพูดหรือความนึกคิดของ
มนุษย์ โดยถูกบันทึกไว้บนส่ือต่าง ๆ ต้ังแต่ ผนังถ้ า ดินเผา ไม้ ผ้า และกระดาษ เป็นต้น ในงาน
สร้างสรรค์ส่ือดิจิทัลสมัยใหม่ ตัวอักษรและฟอนต์ ได้เข้ามามีบทบาทในการออกแบบและ
น าเสนอข้อมูลต่าง ๆ การใช้ตัวอักษรหรือฟอนต์ถือว่าเป็นศิลปะอย่างหนึ่งท่ีจะท าให้คนท่ีรับรู้
ข่าวมีความสนใจท่ีจะเข้ามาอ่าน ดังนั้น การใช้งานตัวอักษรและฟอนต์ในส่ือดิจิทัลจึงมี
ความส าคัญท่ีเราจะได้เรียนรู้และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในอนาคต 

8.1 ตัวอักษร  

 ตัวอักษร (Text) มีความส าคัญส าหรับงานคอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นอย่างมาก 
เนื่องจากตัวอักษรนั้นท าให้ผู้ชมท่ีอ่านสามารถเข้าใจหัวข้อของส่ิงท่ีเราน าเสนอได้ทันที รวมไป
ถึงตัวอักษรท าหน้าท่ีแจกแจงรายละเอียดของข้อมูล สาระท่ีต้องการน าเสนอด้วยรูปแบบและ
การจัดวางต าแหน่งตัวอักษรท่ีสวยงาม ชัดเจน อ่านง่าย น่าสนใจ สวยงาม ลักษณะของ
ตัวอักษรจึงถูกก าหนดตามการน าไปใช้ โดยการเลือกใช้ตัวอักษรให้เหมาะสมกับงานกราฟิก มี
หลักการดังนี้ 

8.1.1 รูปแบบตัวอักษร 

 1. ตัวอักษรแบบมีเชิง เป็นอักษรท่ีมีเส้นยื่นของฐานและปลายตัวอักษรในทางราบท่ี
เรียกว่า Serif ลักษณะตัวอักษรจะมีเส้นตัวอักษรเป็นแบบหนาบางไม่เท่ากัน ตัวอักษรแบบนี้
บราวเซอร์หลายชนิดจะใช้ ตัวอักษรแบบนี้เป็นหลัก เช่น Times New Roman, Garamond, 
Georgia และ New Century Schoolbook ตัวอักษรประเภทนี้เหมาะจะใช้เป็นรายละเอียด
เนื้อหา แต่ตัวอักษรประเภทนี้ไม่ค่อยเหมาะจะใช้กับตัวหนา (bold) 
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ภาพท่ี 8.1 แสดงรูปแบบตัวอักษรแบบมีเชิง (Serif) 

ท่ีมา : https://ideazign.com 

 2. ตัวอักษรแบบไม่มีเชิง (Sans Serif) เป็นลักษณะของตัวอักษรอีกแบบหนึ่งท่ีรูปแบบ
เรียบง่าย เป็นทางการ ไม่มีเชิง หมายถึงไม่มีเส้นยื่นออกมาจากฐาน และปลายของตัวอักษร
ในทางราบ ได้แก่ Arial, Helvetica, Verdana, Geneva และ Univers ตัวอักษรประเภทนี้
เหมาะท่ีจะใช้กับหัวข้อหรือ ตัวอักษรขนาดใหญ่ แต่ไม่เหมาะสมกับลักษณะเอียง 

  
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.2 แสดงรูปแบบตัวอักษรแบบไม่มีเชิง (Sans Serif) 

ท่ีมา : https://ideazign.com 

3. ตัวอักษรแบบตัวเขียน (Script) ตัวอักษรแบบนี้เน้นให้ตัวอักษรมีลักษณะคล้ายกับ
การเขียนด้วยลายมือ ซึ่งมีหางโยงต่อเนื่องระหว่างตัวอักษร มีขนาดเส้นอักษรหนาบางแตกต่าง
กัน นิยมท าให้เอียงเล็กน้อย 

  
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.3 แสดงรูปแบบตัวอักษรแบบตัวเขียน 

ท่ีมา : https://ideazign.com 
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4. ตัวอักษรแบบตัวอาลักษณ์ (Text Letter) เป็นตัวอักษรแบบโรมันแบบตัวเขียนอีก
ลักษณะหนึ่ง มีลักษณะเป็นแบบประดิษฐ์มีเส้นต้ังด าหนา ภายในตัวอักษรมีเส้นหนาบางคล้าย
กับการเขียนด้วยพู่กัน หรือปากกาปลายตัด 
  
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.4 แสดงรูปแบบตัวอักษรแบบตัวอาลักษณ์ 
ท่ีมา : https://ideazign.com 

5. ตัวอักษรแบบประดิษฐ์ (Display Type) หรือตัวอักษรตัวพิมพ์ขนาดใหญ่            มี
ลักษณะเด่น คือ การออกแบบตกแต่งตัวอักษรให้สวยงามเพื่อดึงดูดสายตา มีขนาดความหนา
ของเส้นอักษรหนากว่าแบบอื่นๆ จึงนิยมใช้เป็นหัวเรื่อง 

  
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.5 แสดงรูปแบบตัวอักษรแบบประดิษฐ์ 
ท่ีมา : https://ideazign.com 

6. ตัวอักษรแบบสมัยใหม่ (Modern Type) เป็นตัวอักษรท่ีประดิษฐ์ขึ้น มีลักษณะเรียบง่าย 

  
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.6 แสดงรูปแบบตัวอักษรแบบสมัยใหม่ 

ท่ีมา : https://ideazign.com 
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8.1.2 ลักษณะและขนาดตัวอักษร 

 จากรูปแบบตัวอักษรท่ีหลากหลาย การสร้างแบบอักษรก็ยังมีความแตกต่างท่ีหลาย
รูปแบบ ท าให้มีลักษณะเฉพาะของตัวอักษรเปล่ียนแปลงไป เช่น ตัวเอน (Italic), ตัวธรรมดา 
(Normal), ตัวบางพิเศษ (Extra Light), ตัวแคบ (Condensed), ตัวบาง (Light), ตัวหนา 
(Bold), ตัวเส้นขอบ (Outline), ตัวหนาพิเศษ (Extra Bold), ตัวด า (Black) 

  
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.7 แสดงลักษณะตัวอักษรแบบต่าง ๆ 

ท่ีมา : https://ideazign.com 

ขนาดของตัวอักษรเป็นการก าหนดขนาดท่ีเป็นสัดส่วนความกว้าง และสูงและรูปร่าง
ของตัวอักษร โดยเอาความสูงเป็นหลักในการจัดขนาดเรียกว่า พอยต์ (Point) ขนาดตัวอักษร
หัวเรื่องมักใช้ขนาดต้ังแต่ 16 พอยต์ข้ึนไป ส่วนขนาดของเนื้อหาจะใช้ขนาดประมาณ 6 พอยต์
ถึง 16 พอยต์ แล้วแต่ลักษณะของงานนั้น  

8.1.3 ระยะช่องไฟและการจัดวางตัวอักษร 

 การจัดระยะช่องไฟตัวอักษรมีความส าคัญมาก เนื่องจากถ้ามีการออกแบบท่ีเหมาะสม 
และสวยงามแล้วจะท าให้ผู้ดูอ่านง่าย สบายตา ชวนอ่าน การจัดช่องไฟมีหลักการใช้อยู่ 3 ข้อ
ดังนี้  

     1. ระยะช่องไฟระหว่างอักษร (Letter Spacing) เป็นการก าหนดช่องไฟระหว่าง
ตัวอักษรแต่ละตัว ท่ีจะต้องมีระยะห่างกันพองาม ไม่ติดหรือห่างกันเกินไป เราควรจัดช่องไฟ
โดยค านึงถึงปริมาตรท่ีมีความสมดุลโดยประมาณในระหว่างตัวอักษร หรือเรียกว่า ปริมาตร
ความสมดุลทางสายตา  

  2. ระยะช่องไฟระหว่างค า (Word Spacing)  จะเว้นระยะระหว่างค าประมาณ         
1 ตัวอักษรปกติ ถ้าห่างเกินไปจะท าให้อ่านยาก และชิดเกินไปจะท าให้ขาดความงาม  
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     3. ระยะช่องไฟระหว่างบรรทัด (Line Spacing) ปกติจะใช้ระยะห่าง 0-3 พอยต์ หลัก
ส าคัญในการก าหนดระยะระหว่างบรรทัดให้วัดส่วนสูง และส่วนต่ าสุดของตัวอักษร เมื่อจัดวาง
บนบรรทัดแล้วต้องไม่ซ้อนทับกัน 

  
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.8 ภาพแสดงระยะช่องไฟของตัวอักษร (Spacing) 

ท่ีมา : https://ideazign.com 

แบบการจัดตัวอักษร (Type Composition) 

        การจัดเนื้อหาของตัวอักษรมีการจัดด้วยกันหลายวิธี ดังนี ้

         1. จัดชิดซ้าย จะมีปลายด้านขวาไม่สม่ าเสมอ เนื่องจากตัวอักษรในแต่ละบรรทัด มี
ความยาวไม่เท่ากัน แต่ผู้อ่านก็ไม่สามารถหาจุดเริ่มต้นของแต่ละบรรทัดได้ง่าย  

         2. จัดชิดขวา ถึงแม้รูปแบบการจัดตัวอักษรแบบนี้จะน่าสนใจ แต่จุดเริ่มต้นในแต่ละ
บรรทัดท่ีไม่สม่ าเสมอ ท าให้อ่านยาก ผู้อ่านต้องหยุดชะงัก เพื่อหาจุดเริ่มต้นของแต่ละบรรทัด  

         3. จัดกึ่งกลาง จะใช้ได้ดีกับข้อมูลท่ีมีปริมาณไม่มากนัก และเหมาะกับรูปแบบท่ีเป็น
ทางการ เช่น ค าประกาศ หรือค าเช้ือเชิญ เป็นต้น  

4. จัดชิดขอบซ้ายและขวา เมื่อจัดตัวอักษรแบบ justify จะมีพื้นท่ีว่างเกิดขึ้นระหว่าง
ค า ส่ิงท่ีควรระวังคือ เกิดช่องว่าง ซึ่งจะรบกวนความสะดวกในการอ่าน แต่เป็นส่ิงยากท่ีจะ
หลีกเล่ียง ในคอลัมน์ท่ีมีขนาดแคบ 

8.2 ฟอนต์  

 ฟอนต์ (Font) หรือในช่ือไทยว่า ชุดแบบอักษร (อังกฤษ: typeface หรือ font) คือชุด
ของรูปอักขระ (glyph) ท่ีได้รับการออกแบบไว้อย่างเป็นเอกภาพด้วยรูปแบบเฉพาะตัว 
ประกอบด้วยตัวอักษร ตัวเลข เครื่องหมายวรรคตอน และอาจรวมไปถึงอักษรภาพ 
(ideogram) เช่น อักษรจีนหรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ ได้แก่ สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์หรือทาง
เทคนิค 
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 บุคคลท่ัวไปมักใช้ค าว่า ฟอนต์ (font) เรียกแทน ชุดตัวอักษรท่ีมีรูปแบบและขนาด
เดียวกัน เช่น Arial 12 พอยต,์  Arial Bold 12 พอยต์ Arial Italic 12 พอยต ์และ Arial Bold 
Italic 12 พอยต์ เป็นต้น ในการสร้างเอกสารแบบดิจิทัล ผู้ใช้สามารถเปล่ียนขนาดฟอนต์ได้เอง
ในคอมพิวเตอร์ ส าหรับตระกูลหรือสกุลของตัวอักษร (font/type family) มีความหมายคือ 
แบบตัวอักษรช่ือเดียวกันท่ีอาจมีรูปแบบต่าง ๆ กัน ถือเป็นแบบอักษรตระกูลเดียวกัน โดยปกติ
จะมี 4 รูปแบบคือ roman, italic, bold, bold italic แบบอักษรบางตระกูลอาจมี narrow, 
condensed หรือ black อยู่ด้วยก็ได้ ดังนั้น Arial, Arial Bold, Arial Italic และ Arial Bold 
Italic ท้ังหมดเป็นแบบอักษรในตระกูล Arial ในขณะท่ี Helvetica หรือ Courier ก็เป็นอีก
ตระกูลหนึ่ง เป็นตน 

 ปัจจุบันมีองค์กรท่ีเรียกว่า the international standard organization (ISO) ต้ังท่ี 
Geneva ,Switzerland มีหน้าท่ีก าหนดมาตรฐานของตัวอักษรท่ีใช้ในงานส่ิงพิมพ์ ท้ังขนาด 
ลักษณะของตัวอักษรท่ีสามารถอ่านได้ง่าย ความสูงรายละเอียดต่าง ๆ 

8.2.1 รูปแบบฟอนต์ (Font Format) 

รูปแบบของฟอนต์ไทป์เฟซ แบ่งได้เป็นสองประเภทใหญ่ๆ คือ แบบมีเชิง (serif) และ
แบบไม่มีเชิง (sans serif)   

แบบเซรีฟ เป็นฟอนต์ท่ีมีขีดเล็ก ๆ อยู่ ท่ีปลายอักษรเรียกว่า “เซริฟ” ปรากฏใน
ตัวอักษรตระกูล Times แบบอักษรชนิดนี้มีช่ือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าแบบโรมัน (roman) ซึ่งมี
ต้นก าเนิดมาจากอักษรท่ีจารึกไว้ในหินของอาณาจักรโรมัน “เซริฟ” มีส่วนช่วยในการกวาด
สายตาไปตามตัวอักษร ท าให้อ่านง่าย และนิยมใช้ส าหรับพิมพ์เนื้อความ 

แบบซานเซริฟ มีความหมายตรงข้ามกันคือไม่มีขีดท่ีปลายอักษร และมีช่ือเรียกอีก
อย่างว่าแบบกอทิก (gothic) อักษรชนิดนี้ไม่เหมาะกับการเป็นเนื้อความ แต่เหมาะส าหรับใช้
พาดหัวหรือหัวเรื่องท่ีเป็นจุดเด่นซึ่งมองเพียงครั้งเดียว อย่างไรก็ตาม ฟอนต์สมัยใหม่ท่ีได้รับ
การออกแบบในคอมพิวเตอร์ อาจมีท้ังแบบเซริฟและซานเซริฟปะปนกันในฟอนต์หนึ่งๆ 

 

 

 

 
ภาพท่ี 8.9 ภาพแสดงตัวอักษร เซริฟ และ ซานเซริฟ 
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การก าหนดรูปแบบตัวอักษรท าได้โดยการระบุช่ือฟอนต์ ซึ่งซื่อฟอนต์ท่ีเราก าหนดจะ
ถูกอ้างถึงไปยังไฟล์ฟอนต์ ซึ่งเก็บอยู่ภายใต้ระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอร์ ไฟล์ฟอนต์ต่าง ๆ 
ท่ีเก็บอยู่ภายใต้ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์จะเป็นไฟล์ประเภทเวคเตอร์ (Vector format) 
ซึ่งเป็นลักษณะของตัวอักษรท่ีสามารถปรับเปล่ียนขนาดได้ตามต้องการ โดยท่ีตัวอักษรยังคงมี
ความชัดเจนเหมือนเดิม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 8.10 ภาพแสดงก าหนดรูปแบบฟอนต์โดยโปรแกรม Word 

ประเทศไทยได้ผลิตฟอนต์เพื่อแจกจ่ายให้ใช้ฟรี เป็นฟอนต์แห่งชาติ หรือมักเรียกว่า 
ฟอนต์ "ซิป้า" ซึ่งเป็นช่ือย่อในภาษาอังกฤษของส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์
แห่งชาติ (องค์การมหาชน) เป็นชุดแบบอักษรสิบสามแบบ ท่ีกรมทรัพย์สินทางปัญญา ร่วมกับ
ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) เผยแพร่หลังจากจัด
ประกวดฟอนต์ เพื่อส่งเสริมการพัฒนาและสร้างสรรค์ชุดแบบอักษรอันเป็นอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ของประเทศ ชุดแบบอักษรหมดเปิดให้ดาวน์โหลด ท่ีเว็บไซต์ f0nt.com ต้ังวันท่ี 28 
มิถุนายน พ.ศ. 2550 ท้ังนี้ ฟอนต์ชุดนี้รองรับการใช้งานบนระบบปฏิบัติการท้ัง Microsoft 
Windows ระบบปฏิบัติการ Open source THAI OS Ubuntu และระบบปฏิบัติการ Mac 
OS  
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ตารางที่ 8.1 รายช่ือฟอนต์แห่งชาติ 

ชื่อ ตัวอย่าง 
TH Sarabun New 
(เดิม TH Sarabun PSK)  
TH Chamornman 

 
TH Krub 

 
TH Srisakdi 

 
TH Niramit AS 

 
TH Charm of AU 

 
TH Kodchasan 

 
TH K2D July8 

 
TH Mali Grade 6 

 
TH Chakra Petch 

 
TH Bai Jamjuree CP 

 
TH KoHo 

 
TH Fah Kwang 
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8.2.2 การดาวน์โหลดฟอนต์ 

ปกติโปรแกรมระบบปฏิบัติการท่ีเราใช้งานกับคอมพิวเตอร์จะบรรจุฟอนต์มาให้อยู่
แล้ว ซึ่งเป็นฟอนต์ท่ีเหมาะกับการใช้งานท่ัวไป แต่ถ้าหากต้องการฟอนต์ใหม่ ๆ ซึ่งมีผู้ผลิต
ฟอนต์ออกมาให้เราใช้ มีท้ังฟอนต์ท่ีผลิตมาเพื่อแจกจ่ายให้ใช้ฟรี และแบบเสียเงิน ส าหรับ
เว็บไซต์ท่ีเปิดบริการให้ดาวน์โหลดฟอนต์เพื่อให้เราน าไปใช้งานสามารถเข้าไปดาวน์โหลดได้ท่ี
เว็บไซต์ http://www.f0nt.com 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

ภาพท่ี 8.11 เว็บไซต์ f0nt.com 

การเพิ่มฟอนต์ภายใต้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ สามารถท าได้โดยเปิดโปรแกรม 
Control Panel จากนั้นเลือก Appearance and Personalization จากนั้นเลือก Fonts จะ
เข้าสู่หน้าต่างฟอนต์ ให้น าไฟล์ฟอนต์ท่ีท าการดาวน์โหลดมาวางไว้ที่หน้าต่างฟอนต์ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 8.12 หน้าต่าง Fonts ส าหรับเพิ่มฟอนต์ 
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8.2.3 วิธีเลือกฟอนต์ให้ตรงกับงาน 

เพื่อให้ผลงานท่ีออกมามีความเหมาะสมและสามารถส่ือความหมายของงาน ส่ิงท่ี
ส าคัญท่ีสุด คือ การส่ือความหมาย ยิ่งงานสามารถส่ือความหมายกับผู้อ่านได้มากเท่าไหร่ 
ความส าเร็จจากการน าเสนองานก็จะยิ่งเพิ่มคุณค่ามากยิ่งขึ้น โดยเทคนิคท่ีจะน ามาใช้ในงาน
คือ การเลือกฟอนต์ ให้เหมาะสมกับงาน เพื่อจะท าให้ฟอนต์เข้ามาช่วยให้งานสามารถส่ือ
ความหมายกับผู้อ่านและเพิ่มความน่าสนใจ โดยมีหลักการ ดังนี้ 

1. เลือกหมวดหมู่ของฟอนต์ให้เหมาะสมกับช้ินงาน 

ในการเลือกฟอนต์ส่ิงแรกท่ีคุณควรท า คือการพิจารณาถึงความเหมาะสมของฟอนต์
กับช้ินงานให้มากท่ีสุด หากคุณสามารถเลือกฟอนต์ได้ดี ฟอนต์ท่ีน าไปใช้ก็จะเป็นตัวช่วยในการ
ส่งเสริมช้ินงานให้ดียิ่งขึ้น ท้ังนี้ความเหมาะสมของฟอนต์กับช้ินงานสามารถสังเกตได้จาก
ความหมายของช้ินงานช้ินนั้นต้องการส่ือถึงอะไร หากต้องการส่ือถึงความทันสมัย การเลือกใช้
ฟอนต์ท่ีเป็นตัวอักษรแบบไทยโบราณก็คงจะไม่ค่อยเหมาะสม 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 8.13 ฟอนต์ของภาพยนตร์เรื่อง APPWAR แอป ชน แอป 

ท่ีมา : https://pantip.com/topic/37919810 

2. เลือกโดยค านึงถึงคุณภาพของน าเสนอ 

หากการน าเสนอเป็นลักษณะการการพิมพ์ด้วยเครื่องพิมพ์หรือกระดาษท่ีมีคุณภาพต่ า 
บางครั้งก็ส่งผลกระทบต่อตัวอักษรบางรูปแบบท่ีเลือกใช้ เช่นการขาดหายของตัวหนังสือท่ีเกิด
จากการเลือกฟอนต์ท่ีมีความละเอียดสูงกับเครื่องพิมพ์หรือกระดาษคุณภาพต่ าจะท าให้ เส้น
ตัวอักษรบอบบางไม่สามารถแสดงรายละเอียดออกมาได้ท้ังหมด และการซึมเป้ือนของหมึกท่ี
เกิดจากการเลือกกระดาษท่ีมีคุณภาพไม่ดี เป็นต้น หรือ การใช้ฟอนต์ในงานกราฟิกก็เช่นกัน 
ควรเลือกฟอนต์ท่ีมีความละเอียดและขนาดเหมาะสมกับขนาดของหน้าจอท่ีใช้งาน  
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3. เลือกตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน 

การใช้ฟอนต์ให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน คือ การเลือกฟอนต์ให้ตรงกับ
งานมากท่ีสุด อย่างการท าหนังสือส าหรับเด็กฟอนต์ท่ีคุณควรจะเลือกใส่ลงไปในช้ินงานก็
จ าเป็นจะต้องเป็นฟอนต์ท่ีส่ือถึงอารมณ์ของความสนุกสนาน เพื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของ
ช้ินงานมากท่ีสุด เพราะว่าฟอนต์แต่ละชนิดท่ีถูกสร้างขึ้นมาจะมีลักษณะเฉพาะท่ีแตกต่างกัน
ออกไป ท้ังการส่ือความหมาย ส่ืออารมณ์ความรู้สึกท่ีไม่เหมือนกัน ดังนั้นในการเลือกฟอนต์
จ าเป็นจะต้องดูถึงการส่ืออารมณ์ของฟอนต์แต่ละชนิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 8.14 ฟอนต์ของหนังสือส าหรับเด็ก เรื่อง ข้าวหอมของมะลิ 

ท่ีมา : https://pantip.com/topic/34948059 

4. เลือกโดยการค านวณพื้นท่ีของการจัดวาง 

การค านวณพื้นท่ีของการจัดวางตัวอักษรเป็นส่ิงท่ีควรท าก่อนตัดสินใจเลือกฟอนต์ 
เพราะหากการจัดวางไม่ดี ไม่มีขนาดท่ีเหมาะสม การแสดงผลก็ย่อมออกมาไม่ดีเช่นกัน ในการ
ค านวณหาพื้นท่ีของการจัดวางให้เหมาะสม สามารถท าได้จากการเปรียบเทียบฟอนต์ท่ี
ต้องการหลายๆ ชนิด เพื่อดูความแตกต่างท่ีเกิดขึ้น และน ามาเปรียบเทียบ เมื่อผลลัพธ์ออกมา
ก็จะส่งผลให้การตัดสินใจในการเลือกใช้งานฟอนต์ท่ีเหมาะกับการจัดวางภายในช้ินงาน 

5. เลือกให้เหมาะสมกับการอ่าน 

ในการสร้างเนื้อหาส าหรับการอ่าน การเลือกใช้ฟอนต์เป็นส่ิงส าคัญมาก เพราะฟอนต์
บางชนิดไม่ได้ถูกออกแบบมาเพื่อการอ่านโดยเฉพาะ แต่จะเน้นท่ีความสวยงาม ทันสมัย ถ้า
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หากน ามาใช้ในการสร้างเนื้อหาท่ีมีเป็นจ านวนมากจะส่งผลให้การอ่านสามารถท าได้ยากขึ้น 
ดังนั้นหากต้องการสร้างเนื้อหาเป็นจ านวนมาก จะต้องเลือกฟอนต์ให้เหมาะสมกับการอ่านมาก
ท่ีสุด ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการแสดงผลของตัวอักษรมีระยะห่างท่ีพอดีไม่เบียดชิด หรือการเล่น
เส้นสายของตัวอักษรจนท าให้เกิดการอ่านท่ีต้องใช้เวลาในการวิเคราะห์นานเกินไป 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 8.15 รูปแบบฟอนต์ตัวหนังสือไทย จากกูเกิ้ล 
ท่ีมา : https://fonts.google.com/?subset=thai 

สรุป 
 ข้อความและฟอนต์ เป็นส่วนประกอบหนึ่งท่ีท าให้ส่ือท่ีน าเสนอมีความหน้าสนใจ การ

ใช้งานฟอนต์แต่ละชนิดก็ต้องใช้ให้เหมาะกับสมกับงานท่ีน าเสนอ ดังนั้นการเลือกใช้ฟอนต์ให้
ถูกกับงานจะช่วยเพิ่มคุณค่าให้กับงานของเรา  

เอกสารอ้างอิง 

หลักการออกแบบวัสดุกราฟิก และงานศิลปะกราฟิก. สถาบันเทคโนโลยี 
          พระจอมเกล้าพระนครเหนือ. ท่ีมา : http://www.ideazign.com/port/graphic/ 
  content0304_01.htm 
Am2B. วิธีเลือกฟอนต์ให้ตรงกับงาน. ท่ีมา : https://www.am2bmarketing.co.th/ 
          creative-design/how-to-choose-a-font/. 
428House. Typography for design. ท่ีมา : http://typographyfordesign. 
   blogspot.com. 
Wiki Pedia. ฟอนต์แห่งชาติ. ท่ีมา : https://th.wikipedia.org/wiki/ฟอนต์แห่งชาติ. 
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รหัสนักศึกษา ..........................  ช่ือ–สกุล .............................................          ติดบาร์โค้ด 

 
ค าถามท้ายบทที่ 8 

 
1.  จงประเภทของฟอนต์ มีอะไรบ้าง และมีข้อแตกต่างกันอย่างไร  
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
2.  จงบอกเว็บไซต์ท่ีเปิดให้ดาวน์ฟอนต์ 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
3.  นักศึกษามีวิธีการเลือกใช้งานฟอนต์อย่างไรบ้าง  
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
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บันทึก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9 
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

กราฟิก  มาจากภาษากรีก ซึ่งหมายถึง การวาดเขียน (Graphikos) และการเขียน 
(Graphein) กราฟิก จึงหมายถึง ศิลปะหรือศาสตร์แขนงหนึ่ง ท่ีส่ือความหมายด้วยการใช้เส้น 
ภาพเขียน สัญลักษณ์ ภาพถ่าย แผนภูมิ และอีกมากมาย ซึ่งมีลักษณะมองเห็นได้ชัดเจน เข้าใจ
ความหมายได้ทันที และถูกต้องตรงตามท่ีผู้ใช้ต้องการ 

คอมพิวเตอร์กราฟิก หมายถึง การสร้างและการจัดการภาพกราฟิกโดยใช้
คอมพิวเตอร์ การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพ การตกแต่งแก้ไขภาพ หรือการจัดการเกี่ยวกับภาพ 
เช่น ภาพยนตร์ วีดิทัศน์ การตกแต่งภาพถ่าย การสร้างภาพตามจินตนาการ ตัวอักษร และการ
ใช้ภาพกราฟิกในการน าเสนอข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้สามารถส่ือความหมายให้ชัดเจนและท า
ความเข้าใจได้ง่ายกว่าเดิม เช่น การน าเสนอข้อมูลด้วยแผนภาพหรือกราฟ แทนท่ีจะเป็นตาราง
ของตัวเลข ซึ่งในปัจจุบันมีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกกับงานหลากหลายด้าน โดยค าว่า
คอมพิวเตอร์กราฟิกนั้นครอบคลุมงานหลายด้านท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเป็นงานด้าน
การศึกษา งานด้านธุรกิจ งานด้านการออกแบบ งานด้านบันเทิง หรืองานด้านการแพทย์  

9.1 หลักการท างานของภาพกราฟิก 

ภาพกราฟิกโดยท่ัวไปท่ีเราสามารถเห็นได้จากเทคโนโลยีอุปกรณ์น าเสนอดิจิทัลมีเดีย
ต่าง ๆ ได้แก่ หน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์ หน้าจอแท็ปเล็ต  และอื่น ๆ แบ่งออกเป็น 
2 รูปแบบได้แก่ 

9.1.1 ภาพกราฟิกแบบราสเตอร์ (Raster) หรือ บิตแมพ (Bitmap)  

เป็นภาพกราฟิกท่ีเกิดจากการเรียงตัวของจุดส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ ท่ีเรียกว่า พิกเซล (Pixel) 
มีการเก็บค่าสีท่ีเจาะจงในแต่ละต าแหน่งจนเกิดเป็นภาพในลักษณะต่าง ๆ เช่น ภาพถ่าย ดังนั้น
ภาพแบบบิตแมพมีข้อดีและข้อเสีย ดังต่อไปนี้ 
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ข้อดีของภาพบิตแมพคือ มีความเหมาะสมส าหรับภาพท่ีต้องการสร้างสีหรือก าหนดสี
ท่ีต้องการความละเอียดและสวยงาม มีความเหมือนจริงแบบภาพถ่าย หรือมีการระบายไล่
ระดับสีท่ีต้องการให้เห็นถึงรายละเอียดของการเปล่ียนแปลงสี  

ข้อเสียของภาพบิตแมพคือ หากมีการขยายขนาดภาพซึ่งจะเป็นการเพิ่มจ านวนจุดสี
ให้กับภาพ ส่งผลให้คุณภาพของภาพนั้นสูญเสียไปความละเอียดของภาพจะลดลงมองเห็นภาพ
เป็นแบบ จุดสีชัดเจนขึ้นไฟล์ภาพจะมีขนาดใหญ่และใช้เนื้อท่ีในการจัดเก็บมากตามไปด้วย 
เนื่องจากเม็ดสีหรือพิกเซลท่ีอยู่ในภาพนั้นได้ถูกขยายตามขึ้นมาเพื่อยึดเหนี่ยวรูปภาพนั้นไว้ 
โปรแกรมท่ีนิยมใช้ในการสร้างภาพแบบราสเตอร์ ได้แก่ โปรแกรม Paintbrush โปรแกรม 
Adobe Photoshop เป็นต้น  ดังแสดงในภาพท่ี 9.1 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 9.1 ภาพขยายบิตแมพ 

ท่ีมา : https://krukikz.com 

9.1.2 ภาพกราฟิกแบบเวคเตอร์ (Vector) 

ภาพกราฟิกแบบเวคเตอร์ เป็นภาพกราฟิกท่ีเกิดจากการประมวลผลโดยอาศัย
หลักการค านวณทางคณิตศาสตร์ มีสีและต าแหน่งท่ีแน่นอน ภาพจะมีความเป็นอิสระต่อกัน 
โดยแยกช้ินส่วนของภาพท้ังหมดออกเป็นเส้นตรง เส้นโค้ง หรือรูปทรง เมื่อมีการขยายภาพ
ความละเอียดของภาพ จะไม่ลดลง เช่น ภาพการ์ตูนเมื่อถูกขยายภาพออกมา ภาพท่ีได้ก็จะ
ยังคงรายละเอียดและความชัดเจนไว้เหมือนเดิม ส่วนมากท่ีเราได้เห็นภาพกราฟิกแบบ
เวคเตอร์มักจะเป็นภาพท่ีก าลังใช้ซอฟต์แวร์สร้างขึ้นมา เช่นตัวอักษรของซอฟต์แวร์ Microsoft 
Word ท่ีก าลังถูกพิมพ์ขึ้นมาไม่ว่าจะมีการเปล่ียนแปลงขนาดของตัวอักษรเท่าใดก็ไม่สูญเสีย
ความคมของขอบภาพเลย และขนาดของไฟล์ภาพจะมีขนาดเล็กกว่าภาพแบบบิตแมพ 
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เนื่องจากบันทึกเป็นเพียงค่าสมการ และสูตรค านวณภาพนั้นขึ้นมาเท่านั้น  โปรแกรมท่ีนิยมใช้
สร้างภาพแบบเวคเตอร์ ได้แก่ โปรแกรม Illustrator โปรแกรม Microsoft Office เป็นต้น 

ภาพแบบเวคเตอร์มีข้อดีและข้อเสีย ดังต่อไปนี้ 

ข้อดีของภาพเวคเตอร์คือ มีความเหมาะสมส าหรับภาพท่ีมีรูปทรงพื้นฐานเรขาคณิต
แบบง่าย ไม่ซับซ้อนมากนัก ง่ายต่อการสร้างขึ้นมาเนื่องจากมีซอฟต์แวร์ท่ีอ านวยความสะดวก
ต่อการสร้างเวคเตอร์อยู่ท่ัวไป สามารถย่อและขยายขนาดของภาพเวคเตอร์โดยท่ียังรักษา
ความคมชัดของขอบภาพไว้ได้อย่างสมบูรณ์ 

ข้อเสียของภาพเวคเตอร์คือ หากต้องการสร้างภาพเวคเตอร์ท่ีมีความสมจริงและมีการ
ไล่ระดับของสีและเส้นใกล้เคียงกับธรรมชาติจะท าได้ยากล าบาก หรือหากท าได้จะท าให้ไฟล์มี
ขนาดใหญ่เนื่องจากเวคเตอร์นั้นเป็นสมการและสูตรค านวณซึ่งหากภาพนี้มีความซับซ้อน สูตร
ค านวณจะมีความซับซ้อนมากจนเกินไปจึงไม่เหมาะสมกับการท างานภาพเวคเตอร์กับภาพท่ีมี
ความละเอียดซับซ้อน 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 9.2 ภาพขยายเวคเตอร์ 

ท่ีมา : https://krukikz.com 

การท างานร่วมกันของเวคเตอร์ และบิตแมพ นั้นยกตัวอย่างเช่นเราสามารถน ารูปภาพ 
import เข้าไปวางในซอฟต์แวร์ PowerPoint ได้ทันที โดยรูปท่ีน ามาวางก็จะถูกเก็บเป็น 
bitmap อยู่อย่างนั้น ภายในสภาพแวดล้อมของซอฟต์แวร์ ท่ี เป็น vector โดยท่ีไฟล์ 
PowerPoint นี้ก็สามารถบันทึกค่าร่วมกันของการใช้ภาพท่ีหลากหลายร่วมกันได้ 
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9.2 ระบบสีท่ีใช้ในงานกราฟิก 

9.2.1 ระบบสี RGB  

ค าว่า RGB นั้นย่อมาจาก Red Green Blue เป็นระบบสีท่ีเกิดจากการรวมกันของ
แสง สีแดง  สีเขียว และ สีน้ าเงิน เมื่อมีการใช้สัดส่วนของ 3 สีนี้ต่างกัน แม่สีท้ังสามสีนี้จะผสม
สัดส่วนของแต่ละสีออกมาจนได้สีท่ีต้องการในพิกเซลนั้น  เมื่อน าแม่สีของแสงท้ัง 3 มาผสมกัน 
ในปริมาณแสงสว่างเท่ากันก็จะได้เป็นแสงท่ีเป็นสีขาวเรียกการผสมสีแบบนี้ว่ าแบบ 
“Additive” หรือการผสมสีแบบบวก โดยถ้าผสมกันระหว่างแสงระดับความสว่างต่างกัน ก็จะ
ได้ผลเป็นแสงสีมากถึง 16.7 ล้านสี ซึ่งใกล้เคียงกับสีท่ีตาเรามองเห็นปกติ โดยสีท่ีได้จากการ
ผสมสีขึ้นอยู่กับความเข้มของสี โดยระบบสี RGB จะถูกน าไปใช้กับส่ือท่ีใช้ระบบแสงแสดงภาพ 
เช่น ทีวี คอมพิวเตอร์ กล้องถ่ายภาพ โทรศัพท์มือถือ แท็ปเล็ต โปรเจคเตอร์ เป็นต้น ดังแสดง
ในภาพท่ี 9.3 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 9.3 วงจรสีของแสงแบบ RGB 

ท่ีมา : https://krukikz.com 

ระบบสี RGB นั้นเหมาะสมกับลักษณะของงานได้แก่ งานออกแบบเว็บไซต์ งาน
คอมพิวเตอร์กราฟิก งานแอนิเมช่ัน งานท าส่ือน าเสนอ และงานอื่นท่ีมีการน าเสนอด้วยส่ือท่ีใช้
ระบบแสงแสดงภาพ 

9.2.2 ระบบสี CMYK  

ค าว่า CMYK นั้นย่อมาจาก Cyan Magenta Yellow Black เป็นระบบสีมาตรฐานท่ี
เหมาะกับงานพิมพ์  พิมพ์ออกทางกระดาษหรือวัสดุผิวเรียบอื่น ๆ โดยท าการแก้ไขจุดบกพร่อง
ของระบบสี RGB ท่ีเครื่องพิมพ์ ไม่สามารถพิมพ์สีบางสีออกไปได้ ซึ่งประกอบด้วยสีหลัก 4 สี 
ได้แก่ สีฟ้า สีชมพูม่วง สีเหลือง และสีด า เมื่อน าสีท้ังหมดมาผสมกันจะเกิดเป็นสีด า หลักการ
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เกิดสีของระบบนี้คือ หมึกสีหนึ่งจะดูดกลืนสีจากสีหนึ่งแล้วสะท้อนกลับออกมาเป็นสีต่าง  ๆ 
เช่น สีฟ้าดูดกลืนสีม่วงแล้วสะท้อนออกมาเป็นสีน้ าเงิน ซึ่งจะสังเกตได้ว่าสีท่ีสะท้อนออกมาจะ
เป็นสีหลักของระบบ RGB การเกิดสีนี้ในระบบนี้จึงตรงข้ามกับการเกิดสีในระบบ RGB จึงเรียก
ระบบสีนี้ว่า Subtractive Color หลักการเกิดสีของระบบนี้คือ หมึกสีหนึ่งจะดูดกลืนแสงจาก
สีหนึ่งและสะท้อนกลับออกมาเป็นสีต่าง ๆ ดังแสดงในภาพท่ี 9.4      

 
 
 
 

ภาพที่ 9.4 สีของ CMYK 
ท่ีมา : https://modernsoapmaking.com 

ระบบสี CMYK นั้นเหมาะสมกับลักษณะของงานพิมพ์ เช่น หนังสือ โปสเตอร์ แผ่นพับ 
หรืองานไวนิลท่ัวไป ซึ่งในการท างานซอฟต์แวร์กราฟิกท่ีต้องการการพิมพ์ออกมานั้น
จ าเป็นต้องมีการต้ังค่าสีเป็น CMYK เพื่อให้ตรงกับระบบการพิมพ์ของเครื่องพิมพ์โดยท่ัวไป 
(หากก าหนดเป็น RGB จะท าให้เมื่อพิมพ์ออกมาแล้วจะได้สีท่ีไม่ตรงกับการมองจากจอภาพ 

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 9.5 แม่สีเครื่องพิมพ์ CMYK  
ท่ีมา : https://deacademic.com 

Hue คือ สี ท่ีสะท้อนออกมาจากวัตถุเข้าดวงตา ท าให้สามารถมองเห็นวัตถุเป็นสี
ต่างๆ ได้ ซึ่งแต่ละสีจะแตกต่างกันตามความยาวของคล่ืนแสงท่ีมากระทบวัตถุและสะท้อนกลับ
ท่ีตาของเรา Hue ถูกวัดโดยต าแหน่งการแสดงสีบน Standard Color Wheel ซึ่งถูกแทนด้วย
องศา 0 ถึง 360 องศา 
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ภาพที่ 9.6 Standard Color Wheel 
http://www.urlnextdoor.com 

Saturation คือ ความสดของสี โดยค่าความสดของสีจะเริ่มท่ี 0 ถึง 100 ถ้าก าหนด 
Saturation ท่ี 0 สีจะมีความสดน้อย แต่ถ้าก าหนดท่ี 100 สีจะมีความสดมาก ถ้าถูกวัดโดย
ต าแหน่งบน Standard Color Wheel ค่า Saturation จะเพิ่มขึ้นจากจุดกึ่งกลางจนถึงเส้น
ขอบ โดยค่าท่ีเส้นขอบจะมีสีท่ีชัดเจนและอิ่มตัวท่ีสุด    

Brightness คือ ระดับความสว่างและความมืดของสี โดยค่าความสว่างของสีจะเริ่มท่ี 
0 ถึง 100 ถ้าก าหนดท่ี 0 ความสว่างจะน้อยซึ่งจะเป็นสีด า แต่ถ้าก าหนดท่ี 100 สีจะมีความ
สว่างมากท่ีสุด ยิ่งมีค่า Brightness มากจะท าให้สีนั้นสว่างมากขึ้น 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 9.7 Standard Color Wheel 
ท่ีมา : http://www.urlnextdoor.com 
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9.3 ประเภทของไฟล์ภาพกราฟิก 

การสร้างภาพกราฟิกหรือการตกแต่งภาพกราฟิก ประเภทของไฟล์นั้นเป็นอีกปัจจัย
หนึ่งท่ีมี ความส าคัญ เนื่องความละเอียดของไฟล์ภาพจะส่งผลกับขนาดของภาพ และความ
เหมาะสมกับงานแต่ละประเภทนั้นก็ควรมีการเลือกใช้ประเภทของไฟล์ท่ีมีความเหมาะสม 

9.3.1 ไฟล์ภาพ Jpeg หรือ Jpg 

Jpeg ย่อมาจาก Joint Photographic Experts Group คือช่ือของกลุ่มผู้คิดค้นสร้าง
ไฟล์ลักษณะนี้ขึ้นมา รูปแบบแฟ้ม JPEG นี้นิยมใช้กันมากในปัจจุบัน โดยเฉพาะภาพถ่าย 
เนื่องจากสามารถเก็บความละเอียดสูง (high Pixel )ได้ โดยใช้ขนาดไฟล์ท่ีเล็ก หรือสามารถ
บีบอัดข้อมูลได้หลายระดับตามคุณภาพของภาพท่ีเราต้องการ ไฟล์ภาพ Jpeg สามารถแสดงสี
ได้สูงสุดถึง 16.7 ล้านสี ภาพแบบ JPEG นั้นจะมีการสูญเสียรายละเอียดบ้างซึ่งเป็นผลจากการ
บีบอัดข้อมูล (Compression) เพื่อลดขนาดภาพให้มีขนาดไม่ใหญ่จนเกินไปโดยท่ียังคงเลือก
เก็บรายละเอียดของภาพในส่วนท่ีส าคัญไว้  

จุดเด่น 

     1. แสดงสีได้ถึง 16.7 ล้านสี 

     2. สามารถก าหนดค่าการบีบอัดไฟล์ได้ตามต้องการ 

     3. มีระบบแสดงผลแบบหยาบและค่อย ๆ ขยายไปสู่ละเอียดในระบบโพรเกรสซีฟ  

     4. มีซอฟต์แวร์สนับสนุนการสร้างจ านวนมาก จึงสะดวกต่อการใช้งาน 

     5. เรียกดูได้กับบราวเซอร์ (Browser) ทุกตัว 

จุดด้อย  

     1. ไม่สามารถท าภาพให้มีพื้นหลังแบบโปร่งใส (Transparent)  

     2. ไม่สามารถท าภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

 

 

 

               ภาพท่ี 9.8 ภาพ Jpeg  

ท่ีมา : http://fibrechannel-europe.com 
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9.3.2 ไฟล์ภาพ GIF 

GIF ย่อมาจาก Graphics Interchange Format คือรูปแบบแฟ้มภาพและแฟ้ม
ภาพเคล่ือนไหว เพื่อใช้กับคอมพิวเตอร์ มีความเหมาะสมส าหรับการน ามาใช้ในงานพัฒนาและ
ออกแบบเว็บเพจ เนื่องจากมีขนาดเล็ก โดยท่ี GIF แสดงสีได้ 256 สี ลักษณะของไฟล์ GIF เป็น
ไฟล์ภาพแบบ Lossless Compression หรือ ไม่มีการสูญเสียข้อมูลเมื่อเกิดการเซฟหรือบีบ
อัดไฟล์ภาพ การบีบอัดข้อมูลในรูปแบบนี้จะได้ผลมากกับกราฟิกท่ีใช้สีท่ีมีความสม่ าเสมอ เช่น 
ภาพ Vector การ์ตูน หรือโลโก้ โดยท่ีจ านวนสีท่ีใช้ไม่มากนัก ผู้ผลิตซอฟต์แวร์หลายรายกังวล
เกี่ยวกับปัญหาสิทธิบัตรของแฟ้มแบบ GIF ซึ่งจดโดย Unisys ท าให้มีการสร้างรูปแบบแฟ้ม
ภาพชนิดใหม่ท่ีช่ือว่า PNG (Portable Network Graphics) ขึ้นมาทดแทน ด้วยความท่ี GIF 
นั้นมีจ านวนสีท่ีแสดงเพียง 256 สี  ซึ่งในขณะท่ี  JPEG สามารถแสดงสีได้ถึง  16 ล้านสี  จะ
เห็นได้ว่ามีความแตกต่างกันอย่างมาก ดังนั้น  ภาพการ์ตูน  หรือภาพ ท่ีไม่ต้องการความ
ละเอียด มักจะถูกเก็บไว้ด้วยนามสกุล GIF ส่วนภาพท่ีต้องการความละเอียดสูง มักจะบันทึกไว้
ด้วยนามสกุล JPEG เพื่อความเหมาะสม 

จุดเด่น 

     1.  สามารถใช้งานข้ามระบบไม่ว่าจะเป็นระบบปฏิบัติการวินโดวส์ (Windows) 
หรือระบบปฏิบัติการยูนิกซ์ (Unix) ก็สามารถเรียกใช้ไฟล์ภาพสกุลนี้ได้ 

     2.  ภาพมีขนาดไฟล์ต่ า จากเทคโนโลยีการบีบอัดภาพท าให้สามารถส่งไฟล์ภาพได้
อย่างรวดเร็ว 

     3.  สามารถท าภาพพื้นหลังแบบโปร่งใสได้ 
     4.  มีโปรแกรมสนับสนุนการสร้างจ านวนมาก 
     5.  เรียกดูได้กับบราวเซอร์ทุกตัว 
     6.  สามารถน าเสนอแบบภาพเคล่ือนไหวได้ 

จุดด้อย 

     1.  แสดงสีได้เพียง 256 สี  
     2.  ไม่เหมาะกับภาพท่ีต้องการการไล่ระดับของสีท่ีละเอียด 
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ภาพที่ 9.9 ภาพ GIF 

ท่ีมา : http://welovesolo.com 

9.3.3 ไฟล์ภาพ PNG 

PNG ย่อมาจาก Portable Network Graphics เป็นชนิดของไฟล์ภาพท่ีน าจุดเด่น
ของไฟล์ภาพแบบ GIF และแบบ JPG มาพัฒนาร่วมกัน ท าให้ไฟล์ภาพชนิดนี้แสดงสีได้มากกว่า 
256 สี โดยสามารถก าหนดความละเอียดของสีได้หลายระดับซึ่งก็จะท าให้ขนาดของภาพนั้น
แตกต่างกันออกไปตามความเหมาะสมของผู้ใช้งาน และยังสามารถท าพื้นหลังภาพให้ โปร่งใส
ได้เหมือนกับ GIF แต่สามารถปรับค่าความโปร่งใสได้ ต้ังแต่ 0-100% ซึ่งดีกว่า GIF ท่ีท าได้แค่ 
โปร่งหรือ ไม่โปร่งเท่านั้นท าให้เกิดความสะดวกในการน าไปใช้งานการซ้อนภาพได้ 

จุดเด่น 

     1.   สนับสนุนสีได้ตามค่า True color (16 bit, 32 bit หรือ 64 bit) 

     2.   สามารถก าหนดค่าการบีบอัดไฟล์ได้ตามท่ีต้องการ 

     3.   ท าภาพพื้นหลังแบบโปร่งใสโดยเลือกระดับของความโปร่งใสได้ 

     4.   ลิขสิทธิ์แบบ Open Source สามารถน าไปใช้ และพัฒนาต่อได้อย่างอิสระ 

จุดด้อย 

     1.   หากก าหนดค่าการบีบอัดไฟล์ไว้สูงจะใช้เวลาในการคลายไฟล์ภาพสูง  

     2.   ไม่สนับสนุนกับบราวเซอร์รุ่นเก่า ปัจจุบัน PNG สนับสนุนโดยเว็บเบราว์เซอร์ 

     3.   โปรแกรมสนับสนุนในการสร้างมีน้อย 

ซอฟต์แวร์ ท่ีสามารถสร้างและรองรับไฟล์ PNG ได้แก่ Photoshop, Microsoft 
Office, Autodesk Maya และซอฟต์แวร์สร้างภาพกราฟิกอีกมากมาย 
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ภาพที่ 9.10 ภาพ PNG ท่ีมีพื้นหลังโปร่งใส 

ท่ีมา : http://deviantart.com 

9.4 การประยุกต์ใช้งานกราฟิก 

คอมพิวเตอร์กราฟิกได้ถูกน ามาใช้ในการออกแบบเนื่องจากมีความสะดวกในการสร้าง
และแก้ไขมากกว่าส่ือท่ีจัดท าในรูปแบบอื่น มีหลากหลายซอฟต์แวร์ท่ีใช้ส าหรับช่วยในการ
ออกแบบทางวิศวกรรม โปรแกรมเหล่านี้จะช่วยให้ผู้ออกแบบหรือวิศวกรออกแบบงานต่างๆ 
ได้สะดวกขึ้น กล่าวคือ ผู้ออกแบบสามารถเขียนเป็นแบบลายเส้นแล้วลงสี แสงเงา เพื่อให้ดู
คล้ายกับของจริงได้ นอกจากนี้แล้วเมื่อผู้ออกแบบก าหนดขนาดของวัตถุแล้ว ผู้ออกแบบยัง
สามารถย่อหรือขยาย หรือต้องการหมุนภาพไปในมุมต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว การแก้ไขงานก็ท า
ได้ง่ายและสะดวกกว่าการออกแบบบนกระดาษ รวมไปถึงสามารถใช้ในการน าเสนอผลงาน
เพื่อใช้ในการส่ือสารและประชาสัมพันธ์ได้  

1. งานออกแบบท่ีใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกเข้ามาช่วยได้แก่     การออกแบบวงจรต่าง 
ๆ โดยใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ทางด้านวิศวกรรมไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีระบบมีให้แล้วท าการ
ประกอบเป็นวงจรท่ีต้องการ ผู้ออกแบบสามารถแก้ไข ตัดต่อ เพิ่มเติมวงจรได้ 

 

 

 

    ภาพท่ี 9.11 งานออกแบบวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 
             ท่ีมา : http://reparatiespotter.nl 
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2. การออกแบบพาหนะ เช่น รถยนต์ เครื่องบิน หรือเครื่องจักรต่างๆ ในปัจจุบันก็ใช้ 
นักออกแบบท่ีมีความสามารถในการใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบ ซึ่ง
สามารถจะออกแบบส่วนย่อยๆ แต่ละส่วนก่อน แล้วน ามาประกอบกันเป็นส่วนใหญ่ขึ้นจนเป็น
เครื่องจักรเครื่องยนต์ท่ีต้องการได้ แล้วน าออกมาศึกษาทดสอบการวิ่ง 

 

 

 

 

ภาพที่ 9.12 งานออกแบบยานพาหนะโดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 

ท่ีมา : http://izismile.com 

3. การออกแบบโครงสร้างอาคาร เช่น ตึก บ้าน สะพาน หรือโครงสร้างใดๆ ทาง
วิศวกรรมโยธาและสถาปัตยกรรม ก็สามารถท าได้โดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์กราฟิกช่วยใน
การออกแบบ หลังจากสถาปนิกออกแบบโครงสร้างในแบบ 2 มิติเสร็จแล้ว สามารถจัดการให้
เป็นภาพ 3 มิติ และยังสามารถแสดงภาพท่ีมุมมองต่างๆ กันได้ตามท่ีผู้ออกแบบต้องการ 
นอกจากนี้ในบางระบบสามารถแสดงภาพให้ปรากฏต่อผู้ออกแบบราวกับว่าผู้ออกแบบ
สามารถเดินเข้าไปภายในอาคารท่ีออกแบบได้ด้วย 

 

 

 

 

 

รูปที่ 9.13 งานออกแบบโครงสร้างอาคารโดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 

ท่ีมา : http://izismile.com 
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4. กราฟและภาพ โปรแกรมทางกราฟิกท่ัวไปในท้องตลาดจะเป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการ
สร้างภาพกราฟและแผนภาพ โปรแกรมเหล่านี้ยังสามารถสร้างกราฟได้หลายแบบ เช่น กราฟ
เส้น กราฟแท่ง และกราฟวงกลม นอกจากนี้ยังสามารถแสดงภาพกราฟได้ท้ังในรูปแบบ 2 มิติ 
และ 3 มิติ ท าให้ภาพกราฟท่ีได้ดูดีและน่าสนใจ กราฟและแผนภาพทางธุรกิจ เช่น กราฟหรือ
แผนภาพแสดงการเงิน สถิติ และข้อมูลทางเศรษฐกิจ จะเป็นประโยชน์ต่อผู้บริหารหรือ
ผู้จัดการกิจการมาก 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 9.14 งานออกแบบแผนภูมิโดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 

ท่ีมา : http://shutterstock 

5. ระบบข้อมูลทางภูมิศาสตร์ หรือ GIS (Geographical Information System) 
ข้อมูลทางภูมิศาสตร์จะถูกเก็บลงในระบบคอมพิวเตอร์ แล้วให้ระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
จัดการแสดงข้อมูลเหล่านั้นออกมาทางจอภาพในรูปของแผนท่ีทางภูมิศาสตร์ 

 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9.15 งานสร้างข้อมูลทางภูมิศาสตร์โดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 

ท่ีมา : http:// tgo.or.th 
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6.  ภาพศิลป์โดยคอมพิวเตอร์กราฟิก การวาดภาพในปัจจุบันนี้ใครๆ ก็สามารถวาดได้
แล้วโดยไม่ต้องใช้พู่กันกับจานสี แต่จะใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกแทน ภาพท่ีวาดในระบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกนี้เราสามารถก าหนดสี แสงเงา รูปแบบลายเส้นท่ีต้องการได้โดยง่าย ข้อดี
ของการใช้คอมพิวเตอร์วาดภาพก็คือ เราสามารถแก้ไขเพิ่มเติมส่วนท่ีต้องการได้ง่าย 

 

 

 

 

ภาพที่ 9.16 ภาพศิลป์โดยคอมพิวเตอร์กราฟิกจากศิลปิน อ.เอกราช วรสมุทรปราการ 

7. ภาพเคล่ือนไหวโดยใช้คอมพิวเตอร์ ภาพยนตร์การ์ตูนและภาพยนตร์ประเภทนิยาย
วิทยาศาสตร์หรือภาพยนตร์ท่ีใช้เทคนิคพิเศษต่างๆ ในปัจจุบันมีการน าคอมพิวเตอร์กราฟิกเข้า
มาช่วยในการออกแบบและสร้างภาพเคล่ือนไหว (Computer Animation) มากขึ้น เนื่องจาก
เป็นวิธีท่ีสะดวก รวดเร็ว และง่ายกว่าวิธีอื่นๆ นอกจากนี้ภาพท่ีได้ยังดูสมจริงมากขึ้น การใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกช่วยให้ภาพท่ีอยู่ในจินตนาการของมนุษย์ออกมาท าให้ปรากฏเป็นจริงได้ 
ภาพเคล่ือนไหวมีประโยชน์มากท้ังในระบบการศึกษา การอบรม การวิจัย และการจ าลองการ
ท างาน เช่น จ าลองการขับรถ การขับเครื่องบิน เป็นต้น เกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกมใช้
หลักการท าภาพเคล่ือนไหนในคอมพิวเตอร์กราฟิกเช่นกัน 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 9.17 ภาพจากเกม Uncharted 4 
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9.5 อินโฟกราฟิก 

Infographics มาจากค าว่า Information รวมกับค าว่า graphics ดังนั้นอินโฟกราฟิก
จึงหมายถึงการน าข้อมูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศ ในลักษณะของข้อมูลและกราฟิกท่ี
อาจเป็นลายเส้น สัญลักษณ์ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม แผนท่ี ภาพเคล่ือนไหว ท่ีออกแบบ
เป็นภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว ดูแล้วเข้าใจง่ายในเวลารวดเร็วและชัดเจน สามารถส่ือให้ ผู้ชม
เข้าใจความหมายของข้อมูลท้ังหมดได้โดยไม่จ าเป็นต้องมีผู้น า เสนอมาช่วยขยายความเข้าใจ
อีกได้แก่เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงประกอบ 

การออกแบบอินโฟกราฟิก เป็นการน าข้อมูลท่ีเข้าใจยากหรือข้อมูลท่ีเป็นตัวหนังสือ
จ านวนมาก มาน า เสนอในรูปแบบสร้างสรรค์และหลากหลาย ให้สามารถเล่าเรื่องได้ด้วย
ตัวเอง มีองค์ประกอบท่ีส าคัญคือ หัวข้อท่ีน่าสนใจ ภาพและเสียง ซึ่งจะต้องรวบรวมข้อมูล
ต่างๆ ให้เพียงพอ แล้วน า มาสรุป วิเคราะห์ เรียบเรียง แสดงออกมาเป็นภาพจึงจะดึงดูดความ
สนใจได้ดี ช่วยลดเวลาในการอธิบายเพิ่มเติม กราฟิกท่ีใช้อาจเป็นภาพ ลายเส้น สัญลักษณ์ 
กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม ตาราง แผนท่ี ฯลฯ จัดท าให้มีความสวยงาม น่าสนใจ เข้าใจง่าย 
สามารถจดจ าได้นาน ท าให้การส่ือสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

9.5.1 หลักการออกแบบอินโฟกราฟิก  

หลักการออกแบบอินโฟกราฟิก แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ  

ส่วนท่ี 1. ด้านข้อมูล โดยข้อมูลท่ีจะน าเสนอ ต้องมีความหมาย มีความน่าสนใจ 
เรื่องราวเปิดเผยเป็นจริง มีความถูกต้อง 

ส่วนท่ี 2. ด้านการออกแบบ โดยการออกแบบต้องมีรูปแบบ แบบแผน โครงสร้าง 
หน้าท่ีการท างาน และความสวยงาม โดยออกแบบให้เข้าใจง่าย ใช้งานง่าย และใช้ได้จริง 
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การสร้างอินโฟกราฟิกให้ดึงดูดความสนใจจากผู้รับชม 

ข้อมูลสารสนเทศสามารถน ามาจัดท าให้สวยงามและมีประโยชน์ จัดกลุ่มข้อมูล
สารสนเทศจ านวนมากสรุปให้ส้ันกระชับและมีความน่าสนใจ มีการน าเสนอท่ีดี โดยอินโฟ
กราฟิกเป็นการออกแบบข้อมูลและสารสนเทศจ านวนมากให้เป็นภาพท่ีช่วยอธิบายข้อมูลท่ี
ซับซ้อนให้เข้าใจง่าย โดยนาย Hyperakt’s Josh Smith ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบได้
ค้นพบกระบวนการท่ีดีในการออกแบบอินโฟกราฟิก (Infographics) 10 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. การรวบรวมข้อมูล (Gathering data) โดยคัดเลือกข้อมูลดิบท่ีรวบรวมมาแต่ท่ียัง
ไม่เป็นระเบียบ โดยอาจใช้ซอฟต์แวร์ Microsoft Excel ท าเป็นข้อมูลบันทึกรายการเขียน
แหล่งอ้างอิงท่ีมาของข้อมูลท่ีเป็นต้นฉบับ บันทึกภาพต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องจากแหล่งข้อมูลท่ี
หลากหลาย ไม่ควรแยกภาพหรือแผนภาพกับข้อมูลออกจากกันเพราะอาจเกิดความสับสนขึ้น
ในภายหลังได้  

2. การอ่านข้อมูลท้ังหมด (Reading everything) โดยการอ่านข้อมูลเรียงล าดับทุก
ตัวอักษรไม่อ่านเฉพาะจุดเน้นหรือไม่อ่านอย่างผิวเผินให้ผ่านไปอย่างรวดเร็วเพราะคิดว่า
เสียเวลา เนื่องจากจะท าให้ได้ข้อมูลไม่สมบูรณ์ โดยข้อมูลต่าง  ๆ ท่ีเกี่ยวข้องจะช่วยให้เรา
มองเห็นภาพรวมของประเด็นส าคัญ ผู้ออกแบบอินโฟกราฟิกต้องมีทักษะในการจัดการข้อมูล
และแน่ใจว่าข้อมูลท่ีส าคัญ ไม่ได้ถูกมองข้ามไปท่ีจะมาสนับสนุนเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอ  

3. การค้นหาวิธีการเล่าเรื่อง (Finding the narrative) การน าเสนอข้อมูลในรูปแบบ
ท่ีน่าเบ่ือไม่สร้างสรรค์ จะท าให้อินโฟกราฟิกขาดความน่าสนใจ ให้ท าการค้นหาวิธีการน าเสนอ
เรื่องราวท่ีดึงดูดความสนใจ เนื่องจากอินโฟกราฟิกนั้นเริ่มเล่าเรื่องท่ีจุดมุ่งหมายเดียว และ
ขยายความข้อมูลท่ีซับซ้อน อธิบายกระบวนการ เน้นท่ีแนวโน้มหรือสนับสนุนข้อโต้แย้ง ดังนั้น
การหาวิธีการเล่าเรื่องท่ีน่าสนใจอาจจะยุ่งยากในระยะแรก ถ้าเรา คุ้นเคยกับข้อมูลท่ีมีอยู่จะท า
ให้สามารถเล่าเรื่องราวได้ การใส่ใจกับเนื้อหาท่ีส าคัญท่ีจะช่วยให้การน า เสนอ ข้อมูลมีคุณค่า 

4. การระบุปัญหาและความต้องการ (Identifying problems) เมื่อได้ข้อมูลมาแล้ว
น ามาตรวจสอบความถูกต้อง อาจมีข้อมูลท่ีไม่สนับสนุนหัวข้อหรือประเด็นท่ีเราต้องการ
น าเสนอ ควรมีการอภิปรายหาข้อสรุปท่ีแท้จริงเพื่อระบุปัญหาและความต้องการ เนื่องจาก
ผู้ชมต้องการข้อมูลท่ีมีการจัดการและมีการออกแบบท่ีดี มิฉะนั้นจะกลายเป็นหลักฐานท่ีไม่
ถูกต้อง ข้อมูลต้องถูกต้อง ทันสมัย และไม่ผิดพลาด ให้ท าการปรับปรุงข้อมูลและเรื่องราวให้มี
เอกลักษณ์ตรงกับหัวข้อศึกษาทบทวนหลายๆ ครั้ง รวมถึงหาวิธีการน าเสนอข้อมูลอย่างถูกต้อง



 
                   เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน 

  

170 

และมีคุณค่า พึงระลึกเสมอว่านักออกแบบท่ีดีต้องมีมุมมองและเห็นคุณค่าในรายละเอียดของ
ข้อมูลท่ีชัดเจน  

5. การจัดล าดับโครงสร้างข้อมูล (Creating a hierarchy) การจัดล าดับช้ันของข้อมูล
เป็นท่ีนิยมในการสรุปข้อมูล เนื่องจากเป็นการน าผู้ชมให้มองเห็นภาพรวมต้ังแต่ต้นจนจบ เป็น
วิธีการจัดการกับข้อมูลในการสร้างอินโฟกราฟิกและน าความสนใจให้ผู้ชมตามโครงสร้างล าดับ
ช้ันของข้อมูล โดยการจัดรูปแบบข้อมูลตามล าดับจะส่งเสริมให้ผู้ชมเข้าถึงข้อมูลเป็นช่วงระยะ
ของการเล่าเรื่อง ซึ่งเป็นวิธีการท่ีนิยมใช้อย่างแพร่หลายในการออกแบบอินโฟกราฟิก 

6. การออกแบบโครงสร้างข้อมูล (Building a wireframe) เมื่อพิจารณาตรวจสอบ
คัดเลือกข้อมูลอย่างละเอียดแล้ว ท าการจัดแบ่งข้อมูลเป็นล าดับช้ัน และออกแบบโครงสร้าง
ของของข้อมูล โดยผู้ออกแบบควรท าความเข้าใจกับภาพหรือกราฟิกท่ีเป็นตัวแทนของข้อมูล
ส าคัญท่ีจัดไว้เป็นล าดับช้ัน จากนั้นเรียบเรียงและน าไปให้ผู้ชมวิพากษ์วิจารณ์เพื่อน าความ
คิดเห็นมาปรับปรุง โดยการออกแบบท่ีผ่านการโต้เถียงจากบุคคลในหลายมุมมองท่ีให้
ข้อเสนอแนะแตกต่างกันออกไป จะเป็นข้อสรุปของการจัดท าโครงสร้างอินโฟกราฟิกท่ีดี  

7. การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟิก (Choosing a format) เมื่อส้ินสุดการก าหนดภาพ
หรือกราฟิกท่ีเป็นตัวแทนของข้อมูลแล้ว วิธีการจัดท าข้อมูลท่ีดีท่ีสุด คือการน าเสนอข้อมูลด้วย
แผนผัง กราฟต่างๆ เช่น กราฟแท่ง กราฟเส้น กราฟวงกลม หรืออาจจะใช้ ไดอะแกรม หรือผัง
งานเพื่ออธิบายกระบวนการท า งาน อาจน าแผนท่ีมาประกอบในการเล่าเรื่อง หรือบางในบาง
สถานการณ์การใช้ตัวเลขน าเสนอข้อมูลง่ายๆ อาจเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุด โดยค านึงถึงความพอดีและ
เหมาะสมของข้อมูลเป็นหลัก 

8. การก าหนดภาพให้ตรงกับหัวข้อ (Determining a visual approach) การเลือกใช้
ภาพในการท า ให้อินโฟกราฟิกให้ดูดีมีสองแนวคิด คือใช้ข้อมูลดิบมาจัดท า เป็นกราฟ หรือ
แผนผังให้น่าสนใจ ใช้สี การพิมพ์ และการจัดโครงสร้างในการออกแบบงานให้มีศิลปะ และใช้
ลายเส้น วาดภาพหรือค าอุปมาเปรียบเทียบ ไม่แสดงข้อมูลตัวเลขออกมาอย่างชัดเจน จะเห็น
เป็นภาพแสดงแทนข้อมูลคล้ายกับกราฟหรือแผนผังเท่านั้น เราไม่ควรติดยึดกับวิธีการใด
วิธีการหนึ่ง ควรผสมผสานวิธีการใช้กราฟ แผนภาพ และแผนผัง ตกแต่งองค์ประกอบด้วยการ
วาดลายเส้นหรือน า ภาพท่ีเป็นตัวแทนของข้อมูลมาจัดวางซ้อนกัน อาจเสริม ด้วยข้อมูล ส่ือ 
ตราสัญลักษณ์ และเนื้อหาในการออกแบบให้ตรงกับหัวข้อ  
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9. การตรวจสอบข้อมูลและทดลองใช้ (Refinement and testing) เมื่อออกแบบ
อินโฟกราฟิกเสร็จแล้ว ให้เริ่มตรวจสอบข้อมูลอย่างละเอียด โดยผู้ชมจะดูท้ังข้อมูลและภาพท่ี
เล่าเรื่องราว เพื่อให้แน่ใจว่าผลงานท่ีเสร็จแล้วมีคุณภาพตรงกับหัวข้อและเป้าหมาย ท าการ
ประเมินท้ังการออกแบบและจุดเน้นโดยปรับปรุงจนมั่นใจว่าผลงานมีความชัดเจนและเข้าใจ
ง่าย โดยให้ท าการทดลองให้กลุ่มตัวอย่างชมผลงานและให้ข้อคิดเห็นว่าสามารถเข้าใจได้ง่าย
หรือไม่จากผู้ท่ีไม่เคยเห็นข้อมูลมาก่อน ประเมินกลับไปกลับมาระหว่างผู้ชมและกลุ่มตัวอย่าง
จนกระท่ังลงตัวได้ข้อยุติ จากนั้นจึงน าเสนอเผยแพร่สู่สาธารณะ 

10. การแบ่งปันความรู้ในอินเทอร์เน็ต (Releasing it into the world) อินโฟกราฟิก
ส่วนใหญ่เผยแพร่แบ่งปันในอินเทอร์เน็ต มีแพร่หลายเป็นที่นิยม เป็นการทดสอบผลงาน ข้อมูล
ท่ีมีลักษณะท่ีน่าสนใจจะถูกอ่านโดยบุคคลท่ัวไป ข้อมูลท่ีถูกตรวจสอบและพิจารณาจาก
ผู้เช่ียวชาญแล้วไม่ได้หมายความว่าเราจะเป็นผู้ค้นพบวิธีการเล่าเรื่องราวนั้น ถึงแม้ว่าผลงานจะ
เคยถูกเผยแพร่มาแล้ว การวิพากษ์วิจารณ์จากอินเทอร์เน็ตจะช่วยขยายข้อโต้แย้งและค้นพบ
วิธีการน า เสนอข้อมูลวิธี ใหม่ได้ ข้อคิดเห็นต่างๆ จะได้รับการปรับปรุงแก้ไข ผลงานท่ีถูก
วิจารณ์จากผู้เช่ียวชาญมาสู่ตัวเราเพื่อการพัฒนาผลงานต่อไป 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

ภาพที่ 9.19 ตัวอย่าง Infographics เร่ืองโรคติดเชื้อไวรัสซิกา 

ท่ีมา : http://www.kapook.com 
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9.5.2 การสร้างอินโฟกราฟิกให้มีประสิทธิภาพ  

อินโฟกราฟิกเป็นท่ีนิยมแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต เพราะสามารถถ่ายทอดข้อมูลจาก
การออกแบบท่ีมีศิลปะอย่างแท้จริง เป็นภาษาสากลท่ีสามารถเล่าเรื่องราวแม้ว่าดูแค่ภาพท่ี
น าเสนอ ซึ่งเรียกได้ว่าอินโฟกราฟิกไม่มีขอบเขตและขีดจ ากัดในการเล่าเรื่องผ่านภาพ การใช้
กราฟิกช่วยเพิ่มความสวยงามแก่ส่ิงต่างๆ ท าให้ข้อมูลน่าประทับใจมีคุณค่าพอท่ีจะเผยแพร่สู่
สาธารณะ โดยการสร้างอินโฟกราฟิกให้มีประสิทธิภาพมีหลักในการออกแบบดังนี้ 

1. เน้นท่ีหัวข้อหลักหัวข้อเดียว โดยส่ิงแรกท่ีต้องพิจารณาคือหัวข้อหลักในการสร้าง
อินโฟกราฟิก โดยมีเนื้อหาท่ีพยายามตอบค าถามของปัญหาเดียวเพื่อความชัดเจน และมี
ทิศทางของเรื่องท่ีจะท าชัดเจน ส่ิงนี้จะขจัดความยุ่งยากและสับสนส าหรับผู้อ่านและผู้ชม  

2. ออกแบบให้เข้าใจง่าย โดยต้ังแต่เริ่มออกแบบข้อมูลต้องแน่ใจว่าข้อมูลไม่อัดแน่น 
ซับซ้อน และสร้างความสับสน ให้ผู้รับชมสามารถเข้าใจได้ง่าย ไม่ท าให้ หลีกเล่ียงภาพและ
หัวข้อท่ีซับซ้อนเกินกว่าท่ีจะท า อินโฟกราฟิก  

3. ข้อมูลเป็นส่ิงส าคัญ โดยการสร้างอินโฟกราฟิกต้องค านึงถึงข้อมูลท่ีเกี่ยวกับหัวข้อ
เป็นส าคัญ การออกแบบต้องไม่ท าเกินขอบเขตของหัวข้อซึ่งจะเป็นการท าลายข้อมูลท่ีจ าเป็น 
โดยต้องแน่ใจว่าการออกแบบเน้นท่ีข้อมูลและรูปแบบ ของอินโฟกราฟิก  

4. แน่ใจว่าข้อเท็จจริงถูกต้อง โดยการท าข้อมูลให้ถูกต้องเป็นส่ิงส าคัญ ซึ่งถ้าไม่ถูกต้อง
จะลดความน่าเช่ือถือของอินโฟกราฟิก ดังนั้นก่อนท่ีจะสร้างอินโฟกราฟิกต้องแน่ใจว่าข้อมูล
ถูกต้อง ศึกษาค้นคว้าหาข้อเท็จจริงและใช้ข้อมูลท่ีถูกต้อง เน้นการอ่านผลงานและตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงให้ไม่มีส่ิงท่ีผิดพลาดเกิดขึ้นได้  

5. ให้อินโฟกราฟิกเป็นตัวเล่าเรื่องท่ีมีประสิทธิภาพ โดยสามารถเล่าเรื่องราวด้วย
ภาพวาดหรือกราฟิก ซึ่งสามารถบอกเล่าบางส่ิงบางอย่างและสามารถถ่ายทอดข้อมูลได้
ถึงแม้ว่าผู้ชมจะไม่เคยได้อ่านข้อมูลมาก่อน 

6. การออกแบบท่ีดีท าให้มีประสิทธิภาพ การบรรยายด้วยภาพนั้นถ้ามีการออกแบบท่ี
ดีจะดึงดูดใจผู้ชม โดยส่ิงส าคัญคือออกแบบอินโฟกราฟิกให้เข้าใจง่าย ใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
ออกแบบให้ทันสมัยน่าสนใจ ภาพ กราฟิก สี ชนิด รูปแบบ และช่องว่าง เป็นส่ิงส าคัญในการ
ออกแบบ 

7. ใช้สีท่ีดึงดูดความสนใจ (Choose attractive colors) การเลือกใช้สีเป็นส่ิงจ าเป็น 
โดยควรเลือกใช้สีท่ีกระตุ้นดึงดูดความสนใจผู้ชม ควรศึกษาทฤษฎีการใช้สีด้วย ใช้สีให้ถูกต้อง
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เหมาะสมกับหัวข้อว่าเราจะออกแบบอินโฟกราฟิกให้ใครชมไม่จ าเป็นต้องท าให้มีสีสันฉูดฉาด
มากจนเกินไป อินโฟกราฟิกบางช้ินมีสีเพียงเล็กน้อยก็สามารถดึงดูดผู้ชมให้สนใจ ก็นับว่าเป็น
อินโฟกราฟิกท่ีมีประสิทธิภาพได้  

8. ใช้ค าพูดท่ีกระชับ (Use short texts) โดยการออกแบบนั้น ภาพท่ีใช้ในการ
น าเสนอจ าเป็นต้องสรุปข้อความให้ส้ันกระชับตรงกับเป้าหมายท่ีต้องการน าเสนอ อาจใช้แผ่น
ป้ายหรือข้อมูลส้ันๆ มาสนับสนุนภาพ การท า เรื่องราวให้ดึงดูดความสนใจ บางครั้งอาจใช้
ตัวเลขมาสรุปเปรียบเทียบข้อมูล และควรใช้ตัวหนังสือท่ีอ่านเข้าใจง่าย  

9. ตรวจสอบตัวเลขข้อมูล Check your numbers) ถ้ามีการน าเสนอข้อมูลด้วย
ตัวเลขผ่านกราฟและแผนผัง ตรวจสอบความถูกต้องของตัวเลขและภาพวาด โดยค านึงถึง
ความเหมาะสมของปริมาณการใช้ตัวเลข  

10. ท าไฟล์อินโฟกราฟิกให้เล็ก (Make the file size small) การท าไฟล์อินโฟ
กราฟิกให้เล็กเพื่อให้ผู้ชมเข้าถึงและดาวน์โหลดข้อมูลได้ง่าย และน าไปเผยแพร่ต่อได้สะดวก
รวดเร็วตามจุดประสงค์ท่ีต้องการ ดาวน์โหลดเร็วและใช้เวลาน้อยในการถ่ายโอนข้อมูลใส่
อุปกรณ์บันทึกข้อมูล สามารถแนบไฟล์เพื่อส่งอีเมล์ไปให้ผู้อื่น แต่ไม่ควรลดคุณภาพของรูปภาพ 
โดยควรใช้ไฟล์ท่ีมีคุณภาพสูงเพื่อคงความสวยงามและความชัดเจนของเนื้อหาไว้ด้วย 

สรุป 
คอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphic) เข้ามีบทบาทในการท างานในยุคปัจจุบัน

ซึ่งเป็นยุคดิจิทัล ท่ีมีการเผยแพร่ข้อมูลได้อย่างรวดเร็วทางอินเตอร์เน็ตหรือส่ือบันทึกข้อมูล 
และมี ส่ือในการน าเสนอท่ีรองรับการแสดงผลภาพกราฟิกอย่างแพร่หลาย จึงท าให้
คอมพิวเตอร์กราฟิกนั้นเข้าถึงผู้ใช้งานได้อย่างรวดเร็ว และในชีวิตประจ าวันเราจะเจอส่ือท่ีเป็น
กราฟิกอยู่ในรูปแบบของหน้าเว็บไซต์ จอโทรศัพท์ และแอพพลิเคช่ันมากมาย ดังนั้นจึงเป็น
ส่ิงจ าเป็นท่ีเราต้องเข้าใจการท างานของคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีเข้ามามีบทบาทในสังคมมากขึ้น
ทุกวัน ได้รู้จักรูปแบบการท างานเรื่องระบบสี การใช้งานของไฟล์ประเภทต่าง ๆ  เพื่อให้
สามารถเข้าใจและรู้เท่าทันยุคดิจิทัล 

เอกสารอ้างอิง 

กฤติยา พลหาญ. ความรู้เก่ียวกับกราฟิก. ท่ีมา : http://krukikz.com 
จงรัก เทศนา. อินโฟกราฟิกส์(Infographics). ท่ีมา : http://www.krujongrak.com/ 
   infographics_information.pdf 

http://krukikz.com/
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รหัสนักศึกษา ..........................  ช่ือ–สกุล .............................................          ติดบาร์โค้ด 
 

ค าถามท้ายบทที่ 9 
 

1.  จงอธิบายเปรียบเทียบข้อดี – ข้อเสีย ของภาพบิตแมพกับภาพเวคเตอร์ 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
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2.  เราสามารถประยุกต์ใช้ไฟล์ภาพ PNG ในงานกราฟิกแบบใดได้บ้าง
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
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3.  จงอธิบายข้ันตอนการสร้างอินโฟกราฟิก 
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.................................................................................................................................................... 
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.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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.................................................................................................................................................... 
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10 
แอนิเมชนั 

แอนิเมชัน (Animation) คือ ภาพเคล่ือนไหว มีรากศัพท์ในภาษาละติน จากค าว่า 
animare หมายถึง ภาพเคล่ือนไหว ความมีชีวิต ความมีชีวิตชีวา ความกระตือรือร้น และความ
คึกคัก  และค าว่า ภาพเคล่ือนไหว(animation)รวมทั้งค าว่า การท าภาพเคล่ือนไหว (animate) 
และ นักท าแอนิเมชัน (animator) ล้วนมาจากรากศัพท์ค าเดียวกัน ซึ่งมีความหมายว่า ท าให้มี
ชีวิต ดังนั้นแอนิเมชัน จึงหมายถึงการสร้างสรรค์เส้น รูปร่าง รูปทรง วัตถุ แสงเงา สีสัน ฯลฯ 
ให้เคล่ือนไหวมีชีวิตชีวา  (Paul Wells , 1998 : 10) 

 การสร้างภาพเคล่ือนไหวท าได้โดย การน าภาพนิ่งแต่ละภาพท่ีมีความต่อเนื่องมาเรียง
ต่อกันอย่างมีระบบ จากนั้นแสดงภาพนิ่งเหล่านั้นด้วยความเร็ว และแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท า
ให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหว หลักการเกิดภาพเคล่ือนไหวนี้เรียกว่า ทฤษฎีการเห็น
ภาพติดตา (Persistence of Vision) โดย ดร.จอห์น ไอยร์ทัน ปารีส (Dr. John Ayrton Paris) 
ผู้ค้นพบทฤษฎีนี้อธิบายถึงการมองเห็นภาพต่อเนื่องของสายตามนุษย์ไว้ว่า ธรรมชาติของ
สายตามนุษย์ เมื่อมองเห็นภาพใดภาพหนึ่ง หลังจากภาพนั้นหายไป สายตามนุษย์จะยังค้าง
ภาพนั้นไว้ที่เรติน่าในช่ัวขณะหนึ่ง และหากในระยะเวลาดังกล่าวมีภาพใหม่ปรากฏขึ้นมาแทนท่ี
สมองของมนุษย์จะเช่ือม โยงสองภาพเข้าด้วยกัน และหากมีภาพต่อไปปรากฏขึ้นในเวลาไล่เล่ีย
กัน ก็จะเช่ือมโยงภาพไปเรื่อย ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ถ้าชุดภาพนิ่งท่ีแต่ภาพนั้นมีความแตกต่าง
กันเพียงเล็กน้อยหรือเป็นภาพท่ีมี ลักษณะขยับเคล่ือนไหวต่อเนื่องกันอยู่แล้ว เมื่อน ามา
เคล่ือนท่ีผ่านตาเราอย่างต่อเนื่องในระยะเวลากระช้ันชิด เราจะสามารถเห็นภาพนั้นเคล่ือนไหว
ได้ อย่างไรก็ตามมีเคล็ดลับประการหนึ่งนั่นคือก่อนท่ีจะเปล่ียนภาพใหม่จะต้องมีอะไรมาบังตา
เราสักครู่หนึ่ง แล้วค่อยเปิดให้เห็นภาพใหม่มาแทนท่ีต าแหน่งเดิม โดยอุปกรณ์ท่ีบังตานี้คือ ชัต
เตอร์ (Shutter) และระยะเวลาท่ีบังตาจะต้องน้อยกว่าเวลาท่ีฉายภาพค้างไว้ให้ดู มิฉะนั้นจะ
มองเห็นภาพกระพริบไป ดังนั้น เมื่อเอาภาพนิ่งท่ีถ่ายมาอย่างต่อเนื่องหลาย ๆ ภาพมาเรียงต่อ
กัน แล้วฉายภาพนั้นในเวลาส้ัน ๆ ภาพนิ่งเหล่านั้นจะดูเหมือนว่าเคล่ือนไหว หลักการนี้จึงถูก
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น ามาใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว (Animation) และภาพยนตร์ในระยะเวลาต่อมา โดย
ความต่อเนื่องของภาพ จ านวนภาพต่อ 1 วินาทีนั่นมีความสัมพันธ์กับรายละเอียดของการ
เค ล่ือน ไหว  ส่ิ งนี้ เ รี ยกว่ า  Frame Rate  หรื อ  Frame per Second (อั ตราการแสดง
ภาพเคล่ือนไหวในหนึ่งวินาที หรือ FPS) 

10.1 ประเภทของแอนิเมชัน  (Animation Types) 

ในการจ าแนกประเภทของแอนิเมชันนั้น มีการแบ่งประเภทไว้หลากหลาย ได้แก่  
จ าแนกรูปแบบของภาพ เช่น 2 มิติและ 3 มิติ เป็นต้น การจ าแนกจากเครื่องมือท่ีใช้ เช่น การ
สร้างแอนิเมชันจากแผ่นเซลลูลอยด์ (Cel Animation) การสร้างแอนิเมชันจากการวาดลงสมุด 
(Flip Book) การสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ (คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ)เป็นต้น 
และการจ าแนกจากเทคนิค  เช่น การวาดภาพเพื่อสร้างแอนิเมชัน 2 มิติ (Hand - Draw 
Animation ) การใช้การถ่ายภาพในการท าแอนิเมชัน (Stop Motion) เป็นต้น โดยไม่ได้มีการ
จัดประเภทในรูปแบบท่ีตายตัว จากการวิเคราะห์ได้ข้อสรุปในการจ าแนกประเภทของ
แอนิเมชัน ดังนี้ 

 1. แอนิเมชันแบบด้ังเดิม (Traditional Animation)  คือ แอนิเมชันท่ีเกิดจาก
กระบวนการสร้างสรรค์แอนิเมชันในยุคเริ่มแรกท่ีไม่มีการใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาเกี่ยวข้อง 
เปรียบเสมือนการศิลปะท ามือท าให้งานแอนิเมชันแบบด้ังเดิมบางครั้งอาจจะดูไม่ล่ืนไหลเท่า
แอนิเมชันจากคอมพิวเตอร์ แต่มีเสน่ห์และความสวยงามแบบเฉพาะตัว ซึ่งแอนิเมชันแบบ
ด้ังเดิมนั้นมีรูปแบบการสร้างท่ีหลากหลาย สามารถแบ่งได้ ดังนี้ 

   1.1 แอนิเมชันแบบวาดมือ (Hand-Draw Animation) คือ เทคนิคการสร้าง
งานแอนิเมชันแบบด้ังเดิมด้วยวิธีการวาดด้วยมือ  เช่น หนังสือกรีด (Flip Book) การวาดทราย 
(Sand Animation) การวาดเส้น (Drawing) การระบายสีจริงบนกระดาษ  (Painting) แล้วท า
การถ่ายลงบนฟิลม์เพื่อน ามาฉายต่อเนื่อง แอนิเมชันแบบเซลลูลอยด์ หรือแผ่นใส ( Cel 
Animation ) ซึ่งการสร้างแอนิเมชันจากแผ่นใสนี้ถือเป็นเทคนิคท่ีสร้างจุดเปล่ียนให้กับวงการ
การ์ตูนแอนิเมชัน โดยเฉพาะในประเทศญี่ปุ่น ซึ่งใช้เทคนิคนี้ในการสร้างการ์ตูนสองมิติท่ี
ก่อให้เกิดความนิยมในการ์ตูนญี่ปุ่นอย่างแพร่หลายท่ัวโลก เทคนิคนี้จะใช้เวลาในการ
สร้างสรรค์ผลงานเป็นอย่างมาก แต่ภาพท่ีได้ออกมาจะมีเสน่ห์ของการ์ตูนท่ีวาดด้วยมือ ท าให้
เทคนิคนี้ยังคงมีใช้ในแอนิเมชัน ถึงแม้ว่าปัจจุบันจะมีเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีก้าวหน้าและ
สามารถสร้างผลงานแอนิเมชันได้รวดเร็วกว่า เนื่องจากเป็นงานท่ีมีเสน่ห์ จากการวาดด้วยมือ  
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ตัวอย่างภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติแบบด้ังเดิม ได้แก่ ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “AKIRA” โดย  
Kutsuhiro Otomo (1978 ) ดังแสดงในภาพท่ี 10.1 

  

 

 

 

 

ภาพที่ 10.1 ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “AKIRA” โดย  Kutsuhiro Otomo 

ท่ีมา : https://newslang89.wordpress.com/2011/08/08/akira/ 

  1.2 แอนิเมชันแบบสต๊อปโมช่ัน (Stop Motion Animation) คือ แอนิเมชัน
แบบด้ังเดิมท่ีใช้เทคนิคการถ่ายภาพในการสร้างงาน เป็นการสร้างแอนิเมชันท่ีสร้างจากวัตถุ
จริง คน หรือการสร้างหุ่นจ าลองขึ้นมาแล้วค่อยๆ ขยับท่าทางทีละนิด พร้อมกับถ่ายภาพนั้นท่ี
ละภาพ สต๊อปโมช่ันจะแบ่งประเภทตามวัสดุท่ีใช้ท า ได้แก่ หุ่นเชิด การตัดกระดาษ ตุ๊กตา หรือ
คน ซึ่งวัสดุชนิดหนึ่งท่ีนิยมใช้คือดินน้ ามัน (Clay  Animation)  ปั้นเป็นรูปร่างต่างๆ โดยมีเส้น
ลวดเสมือนเป็นโครงกระดูกอยู่ภายในหุ่นท่ีปั้นและท าให้สามารถน ามา ใช้งานได้หลายครั้ง 
แอนิเมชันแบบนี้ต้องอาศัยเวลา ความอดทนและความสามารถมากต้องใช้ทักษะทางศิลปะการ
ปั้น และการถ่ายภาพ ท้ังนี้เพราะหุ่นจ าลอง หรือส่ิงของประกอบฉากนั้น หลายๆส่ิงมีการขยับ
หรือเคล่ือนไหวไปพร้อมๆ กัน ในหนึ่งภาพ ดังนั้นหากต้องการแสดงความสมจริงจ าเป็นต้อง
อาศัยความละเอียดในการก าหนดการเคล่ือนไหว  

  ภาพยนตร์แอนิเมชันแบบสต๊อปโมช่ัน เรื่อง The Curse of the Were-
Rabbit เป็นผลงานแอนิเมชันของ Wallace & Gromit ใช้เทคนิคการปั้นดินน้ ามัน จาก ใช้
วิ ธี การน าดินน้ ามันมาปั้นให้ เป็นตัวละคร โดยมี โครงลวดอยู่ ด้ านในเป็นการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวโดยการขยับหุ่นหรือเปล่ียนย้ายต าแหน่งของตัวละคร และใช้กล้องถ่ายแบบที
ละภาพ  ดังแสดงในภาพท่ี 10.2 
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ภาพที่ 10.2 ภาพยนตร์แอนิเมชันแบบสต๊อปโมช่ัน เรื่อง The Curse of the Were-Rabbit 
ท่ีมา : http://www.wallaceandgromit.com/films/the-curse-of-the-wererabbit 

นอกจากนี้ยังมีอีกหลายเทคนิคในการสร้างงาน สต๊อปโมช่ัน  ได้แก่ เทคนิคการใช้ 
LEGO ในการสร้างสต๊อปโมช่ันแอนิเมชัน ซึ่งมีช่ือเรียกเฉพาะว่า Brickfilm ซึ่งเป็นเทคนิคท่ี
ได้รับความนิยมเนื่องจากสามารถหาวัสดุได้ง่าย และในขั้นตอนการขยับตัวละครก็ท าได้ง่าย ใช้
อุปกรณ์จ านวนไม่มาก ท าให้สามารถสร้างแอนิเมชันได้ในเวลาอันรวดเร็ว  Brick Film เป็นท่ี
แพร่หลายได้ในเวลาอันรวดเร็วเนื่องจากผู้สร้างนิยมน าผลงานของตนเองลงในเว็บไซต์ 
YouTube ท าให้มีผู้เข้าชมและท าตามกันเป็นจ านวนมากดังแสดงในภาพท่ี 10.3 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10.3 สต๊อปโมช่ันแอนิเมชัน แบบ Brickfilm เรื่อง Lego Lawn Mower Fail 
ท่ีมา : Alexander Studios : https://www.youtube.com/watch?v=F2Kh1BsWt6U 

2. แอนิเมชันแบบคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) คือ การสร้างแอนิเมชัน
ด้วยคอมพิวเตอร์ ถือเป็นเครื่องมือหลักในการท าแอนิเมชัน 2 มิติ และ3 มิติในปัจจุบัน เป็น
กระบวน การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ ด้วยความก้าวหน้าด้าน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันจึงมีซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ท่ีช่วยให้การท าแอนิเมชันง่ายขึ้น 
ท าให้ประหยัดเวลา และต้นทุนเป็นอย่างมาก โปรแกรมท่ีนิยมใช้ในการผลิตงานแอนิเมชันเช่น 
Abode Animate, TVPaint , Anime Studio, Blender,  Lightwave, Soft Image, Maya 
และ 3D Studio Max เป็นต้น แอนิเมชันส่วนใหญ่ในตลาดภาพยนตร์ มักจะเป็นแอนิเมชัน
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แบบคอมพิวเตอร์ เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง โมอานา โดย Pixar Animation Studio 
และDisney Picture ดังแสดงในภาพท่ี 10.4 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10.4 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง โมอานา 

ท่ีมา : https://www.hollywoodreporter.com/earshot/moana 

  แอนิเมชันแบบด้ังเดิมและร่วมสมัย เป็นแอนิเมชันท่ีสร้างด้วยวิธีการแบบ
ด้ังเดิม หรือมีรูปแบบท่ีเป็นของด้ังเดิม แต่มีการใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัยเข้ามาผสมผสานในการ
สร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งในปัจจุบันในการสร้างแอนิเมชันนิยมใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการ
ท างานเพื่อความสะดวก ประหยัดเวลา และทรัพยากร  เช่น ในการท าแอนิเมชัน 2 มิติใช้
วิธีการให้ออกมามีเอกลักษณ์ในแบบด้ังเดิม แต่ส่วนของการสร้างฉากจะสร้างด้วยโปรแกรม 3 
มิติ แล้วท าการแปลงภาพด้วยเทคนิคต่างๆให้ดูเป็น 2 มิติ หรือในการท าสต๊อปโมช่ัน ซึ่งเป็น
แอนิเมชันท่ีใช้กระบวนการสร้างงานด้วยการถ่ายภาพนิ่ง อาจใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ
ในการสร้างฉาก โมเดลและจัดวางเพื่อวางแผนการถ่ายท า หรือใช้ในการปรับแต่ง ใส่เทคนิค
พิเศษ เป็นต้น แต่ในผลลัพธ์ท่ีออกมาเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันในตอนสุดท้าย ภาพรวมของ
ผลงานต้องมีลักษณะท่ียังคงไว้ซึ่งรูปแบบของแอนิเมชันแบบด้ังเดิมเอาไว้ อาจเรียกช่ือ
แอนิเมชันแบบนี้ได้เพื่อการจ ากัดความรูปแบบ ได้แก่ แอนิเมชันแบบด้ังเดิม (ตามลักษณะอัน
เป็นเอกลักษณ์ท่ีปรากฏ) หรือ แอนิเมชันแบบร่วมสมัย (ตามเทคนิคท่ีใช้ผสมผสาน) หรือ 
แอนิเมชันแบบด้ังเดิมและร่วมสมัย (ตามเอกลักษณ์และเทคนิคของแอนิเมชันนั้นๆ) โดย ดัง
แสดงในภาพท่ี 10.5 
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ภาพที่ 10.5 แอนิเมชัน Kubo and the Two Strings 

ท่ีมา : https://moviepilot.com/fanzine/kubo-and-the-two-strings 

10.2 รูปแบบของภาพแอนิเมชัน (Animation Styles)  

รูปแบบของภาพแอนิเมชัน  คือ ลักษณะของภาพท่ีเห็นในงานแอนิเมชัน สามารถแบ่ง
ได้ 2 ประเภท คือ  

 1. แอนิเมชันแบบ 2 มิติ (2D Animation ) เป็นภาพท่ีมีสองด้าน คือ ด้านกว้างและ
ด้านสูง แอนิเมชันท่ีท าจากภาพประเภทนี้เรียกว่า แอนิเมชันแบบ 2 มิติ ได้แก่ เซลแอนิเมชัน 
หากเป็นแอนิเมชันแบบคอมพิวเตอร์ ไม่จ าเป็นต้องสร้างมาจากซอฟต์แวร์กราฟิก 2 มิติเท่านั้น 
สามารถสร้างจากซอฟต์แวร์กราฟิก 3 มิติได้ด้วยเช่นกัน แต่ในกระบวนการประมวลผลภาพจะ
ใช้การประมวลผลให้ออกมาเป็นภาพ 2 มิติ  แอนิเมชันท่ีเป็นภาพแบบ 2 มิติได้แก่ ภาพยนตร์
แอนิเมชันเรื่อง Your Name ดังแสดงในภาพท่ี 10.6 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10.6 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง your name แอนิเมชันแบบภาพ 2 มิติ 
ท่ีมา : http://knowyourmeme.com/memes/subcultures/your-name 
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 2. แอนิเมชันแบบ 3 มิติ (3D Animation) เป็นภาพท่ีสามารถมองเห็นได้ 3 ด้าน คือ
ความสูง ความกว้าง และความลึก แอนิเมชันท่ีท าจากภาพประเภทนี้เรียกว่า แอนิเมชันแบบ 3 
มิติ โดยมากจะสร้างจากซอฟต์แวร์กราฟิก 3 มิติ หรืองานแอนิเมชันแบบสต๊อปโมช่ัน ท่ีสร้าง
จากคน หุ่น หรือส่ิงของท่ีเป็นภาพ 3 มิติ แอนิเมชันท่ีเป็นภาพแบบ 3 มิติได้แก่ ภาพยนตร์
แอนิเมชันเรื่อง Zootopia ดังแสดงในภาพท่ี 10.7 

 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 10.7 ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง Zootopia แอนิเมชันแบบภาพ3 มิติ 
ท่ีมา : http://www.thenatterbox.com/zootopia/ 

จากการจ าแนกแอนิมช่ัน สามารถสรุปได้เป็นแผนภาพ ดังแสดงในภาพท่ี 10.8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10.8 ประเภท และรูปแบบแอนิเมชัน 
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10.3 แนะน าแอนิเมชัน  

  อย่างท่ีทราบกันดีว่าแอนิเมชัน ไม่ได้เป็นเพียงส่ือเพื่อให้ความบันเทิง แต่ยังเป็นส่ือท่ี
ให้ความรู้ สร้างความเข้าใจในเรื่องราว เนื้อหาสาระอื่นได้อีก ดังนั้นในการใช้แอนิเมชันเพื่อให้
เกิดประโยชน์สูงสุด ผู้รับชมสามารถเลือกชมแอนิเมชันท่ีแนะน าตามความต้องการ โดยแบ่ง
หมวดหมู่ดังนี้ 

1. แอนิเมชันเพื่อการศึกษา  

  1.1 TED-Ed เป็นช่องท่ีน าเสนอแอนิเมชันท่ีเกี่ยวกับการศึกษา ท่ีมุ่งเน้นในการแบ่งบัน
ผลงานสร้างสรรค์บทเรียนโดยผลงานเหล่านี้เป็นฝีมือการสร้างสรรค์จากนักศึกษาด้าน
แอนิเมชัน มีแบ่งเป็นหมวดหมู่ต่างๆอย่างเป็นระบบเพื่อง่ายต่อการสืบค้น ท าหน้าท่ีเหมือน
ห้องสมุดแอนิเมชันท่ีผู้สนใจสามารถค้นคว้าหาความรู้ตามความต้องการ โดยสามารถกดเพื่อ
รับชมได้ท่ี https://www.youtube.com/user/TEDEducation/featured ซึ่งอยู่ภายใต้ยู
ทูป ท าให้ผู้ชมสามารถเลือกการแปลภาษาตามท่ีต้องการ(ถ้ามี) อีกด้วย ดังแสดงในภาพท่ี 10.9 

 

 

 

 

ภาพที่ 10.9 ช่อง TED-Ed 

1.2 Kurzgesagt – In a Nutshell เป็นช่องท่ีเสนอเรื่องราวความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
โดยมีจุดเด่นท่ีมีแอนิเมชันสวยงามสีสันสดใส เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว โดยทาง Kurzgesagt – 
In a Nutshell จะเป็นผู้สร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันเอง 1 เรื่อง ต่อเดือน สามารถกดเพื่อ
รับชมได้ท่ี https://www.youtube.com/user/Kurzgesagt/featured ดังแสดงในภาพท่ี 
10.10 
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ภาพที่ 10.10 ช่อง Kurzgesagt – In a Nutshell 

1.3 การ์ตูนวิทยาศาสตร์ เมียม หรือ Miimu iroiro yume no tabi เป็นการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติท่ีน าเสนอเรื่องราวทางวิทยาศาสตร์และประวัติบุคลส าคัญของโลก เป็น
การ์ตูนท่ีฉายในปี ค.ศ. 1983 ถึง ค.ศ.1985 ถึงจะเป็นแอนิเมชันท่ีมีมานาน แต่ถือเป็นแรง
บันดาลใจให้กับเด็กในยุคนั้นมาก และถึงแม้จะเลิกฉายทางโทรทัศน์มานานมากแล้ว แต่ทุก
วันนี้ยังเป็นท่ีพูดถึงอยู่เพราะถือเป็นการเรียนในรูปแบบใหม่ ท าให้ผู้ชมมีความสนุกไปกับการ
เรียนรู้วิทยาศาตร์ และประวัติบุคคลส าคัญควบคู่ไปกับความบันเทิง ปัจจุบัน “เมียม” สามารถ
หาชมได้ในเว็บไซต์ Youtube.com โดยหาจากค าค้น เช่น เมียม การ์ตูนวิทยาศาสตร์เมียม 
เป็นต้น ดังแสดงในภาพท่ี 10.11 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10.11 การ์ตูนวิทยาศาสตร์ เมียม 
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2. เกมแอนิเมชัน  

 2.1 Walkr เกมท่ีมาในรูปแบบของแอพลิเคช่ันบนอุปกรณ์โทรศัพท์ Walk เป็นเกม
สัญชาติเกาหลี มีการแสดงผลบนหน้าจอแบบภาพ 2 มิติ มีความน่ารักสวยงาม มีเป้าหมายใน
การสร้างดาว และโรงงานอาการ โดยผู้เล่นสามารถอัพเกรดทุกอย่างได้ “พลังงานอยู่ใน
กระเป๋าของคุณ” คือค าจ ากัดความของเกมนี้ มีหัวใจส าคัญของเกมคือ การเก็บพลังงานเพื่อ
สร้างและอัพเกรดส่ิงต่างๆในเกม มาจากการเดิน เพียงเอาโทรศัพท์มือถือใส่กระเป๋ากางเกง
แล้วเดินหรือวิ่งโดยไม่ต้องเปิด GPS แอปพลิเคช่ันนี้จ าท าการเก็บพลังงานเพื่อแปลงเป็นพลังใน
การท ากิจกรรมอย่างอื่นในเกม นอกจากนี้ยังสามารถจัดทีมข้ึนมาเพื่อแบ่งบันพลังงานเพื่อช่วย
ในการสร้างดาวของเพื่อนในทีมได้อีกด้วย ถือเป็นแอปพลิเคช่ันหนึ่งท่ีเหมาะกับคนรักสุภาพ  
Walkr รองรับท้ัง iOS และ Android ดังแสดงในภาพท่ี 10.12 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10.12 แอปพลิเคช่ัน Walkr 

2.2 Just Dance Now เกมสายเต้นรองรับระบบ iOS และ Android ส าหรับ Just 
Dance Now นั้นหลายคนอาจจะเคยได้ยินช่ือหรือเคยเล่น เพราะเป็นเกมท่ีมีช่ือเสียงและเป็น
ท่ีนิ ยมมากบนเครื่ อ ง เกม Xbox และ  PlayStation ซึ่ ง เกมนี้ จะ ต้องใ ช้  Kinect หรือ 
PlayStation Camera ในการตรวจจับการเคล่ือนไหวของผู้เล่น แต่ล่าสุด Just Dance Now 
ได้น ามาลงบน iOS และ Android ให้ผู้ท่ีมีมือถือสมาร์ทโฟนได้เต้นกันอย่างสนุกสนาน ซึ่งการ
เล่นก็ง่ายเพียงแค่มีไอโฟน หรือมือถือแอนดรอย และก็มีคอมพิวเตอร์ หรือ iPad เพื่อไว้แสดง
หน้าจอเวลาเต้น จุดเด่นของเกมนี้ก็คือ ไม่ว่าจะอยู่ ท่ีไหนก็สามารถเล่นเกมนี้ได้เพียงมี
อินเตอร์เน็ต และเกมนี้ใช้งานผ่านเว็บเบราเซอร์ เพราะฉะนั้นเพียงโหลดแอปพลิเคช่ันบนมือ
ถือมา ก็สามารถเล่นได้เลย ยิ่งไปกว่านั้นเกมนี้สามารถเล่นพร้อมกันได้หลายคน ดังแสดงใน
ภาพท่ี 10.13 
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ภาพที่ 10.13 Just Dance Now 

ท่ีมา : https://gadgets.ndtv.com/apps/news/ 

2.3 Breathing Training แอปพลิเคช่ันในรูปแบบของเกมท่ีฝึกบริหารลมหายใจของผู้
เล่นให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ผ่านการใช้ลมหายใจเป็นตัวก าหนดทิศทาง/การเคล่ือนไหว
ของตัวละครในเกมบนสมาร์ทโฟน เกมดังกล่าวถูกพัฒนาโดยนักศึกษาสาขาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ เพื่อปรับสมดุลลม
หายใจของผู้เล่น ซึ่งอาจเป็นผู้ป่วยโรคความดันโลหิตสูง หรือผู้ท่ีอยู่ในภาวะตึงเครียดให้อยู่ใน
เกณฑ์ท่ีเหมาะสม รวมถึงเอื้อต่อการติดตามผลการรักษาทางการแพทย์ ผ่านกลไกการเล่น
ง่ายๆ ใน 2 ขั้นตอนคือ 1) บันทึกเสียงลมหายใจ/อายุ เพื่อเลือกระดับการเล่นท่ีเหมาะสมกับ
อัตราการหายใจ/อายุของผู้เล่น และ 2) ใช้ลมหายใจก าหนดการเคล่ือนไหวของตัวละครในเกม 
เพื่อท าภารกิจเก็บเหรียญตามท่ีระดับเกมก าหนด ดังแสดงในภาพท่ี 10.14 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10.14 Breathing Training 

ท่ีมา : https://40plus.posttoday.com/health/3718/ 
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สรุป 
  จุดเริ่มต้นของแอนิเมชันเป็นเพียงงานศิลปะภาพเคล่ือนไหวท่ีให้ความสนุกสนาน
บันเทิงแก่ผู้ชม แต่แอนิเมชันในวันนี้มีบทบาทมากกว่าส่ือบันเทิง เพราะการน าเอาแอนิเมชันไป
ใช้ประโยชน์จะสามารถสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้อย่างมหาศาล การท าแอนิเมชันเป็นท้ัง
ศาสตร์แห่งเทคโนโลยีท่ีหลอมรวมเข้ากันกับศิลป์ ได้แก่ การออกแบบ การวาด การปั้น การใช้
สี ดนตรี และการเล่าเรื่อง พร้อมท้ังจิตวิทยาท่ีใช้ในการโน้มน้าวจูงใจผู้ชมให้อยู่กับแอนิเมชัน
จนจบ ส่ิงส าคัญส าหรับการเรียนรู้ในบทเรียนนี้ไม่เพียงแค่ทราบถึงท่ีมาของแอนิเมชัน แต่ต้อง
น าพาตนเองเข้าไปสู่การเลือกชมเลือกใช้แอนิเมชันท้ังด้านบันเทิงและความรู้ เพื่อก่อให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดแก่ตนเอง 
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11 
วิดีโอและออดิโอ 

ปัจจุบัน วิดีโอ (video) และออดิโอ (audio) เป็นเทคโนโลยีส่ือดิจิทัลท่ีเข้ามามี
บทบาทในชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมาก จะเห็นได้จากสังคมยุคปัจจุบันใช้ วิดีโอ และ ออดิโอ 
ในการติดต่อส่ือสาร พูดคุย ประชุม ฯลฯ ผ่านระบบ Internet หรือระบบเครือข่ายโทรศัพท์
ต่าง ๆ ใช้ในการสร้างรายได้ เช่น การรีวิวสินค้า การขายของผ่านการถ่ายทอดสด  (live) หรือ
การถ่ายคลิปลง YouTube แล้วมีคนสนใจจ านวนมาก ก็เป็นการสร้างรายได้อีกรูปแบบหนึ่ง
เช่นกัน และยังมีอีกหลายรูปแบบนอกจากท่ีกล่าวมาข้างต้นท่ีใช้ วิดีโอ และ ออดิโอ ในการ
สร้างรายได้ หรือการถ่ายคลิปวิดีโอเพื่อน าเสนอความสามารถผ่านช่องทางต่าง  ๆ   เช่น 
YouTube, Facebook เพื่อเพิ่มโอกาสในงานด้านต่างๆ การสร้างหนัง สร้างเพลง เป็นของ
ตัวเอง เป็นต้น หรือการเป็นนักข่าวจ าเป็นท่ีได้ประสบกับเหตุการณ์นั้นๆ แบบปัจจุบันทันด่วน 
เป็นต้น จะเห็นได้ว่าในโลกของยุคดิจิทัล วิดีโอ และออดิโอ จึงมีส่วนส าคัญเป็นอย่างมาก
ส าหรับสังคมในยุค 4.0 ในหัวข้อ วิดีโอ และออดิโอ นี้จะมาเรียนรู้ถึงหลักทฤษฏีการตัดต่อ การ
ก ากับภาพและเสียง เพื่อน าไปใช้ในการพัฒนา การสร้าง วิดีโอ และ ออดิโอ ให้ถูกหลักมีความ
เป็นมืออาชีพและเพิ่มความน่าสนใจในงาน 

11.1 วิดีโอ 

วิดีโอ คือ ส่ือมัลติมีเดียท่ีสามารถแสดงภาพเคล่ือนไหวพร้อมเสียงผ่านอุปกรณ์มีเดีย
รูปแบบต่าง ๆ วิดีโอมีลักษณะการส่งสัญญาณภาพเคล่ือนไหวพร้อมเสียง สัญญาณภาพท่ีส่งมี
ลักษณะเป็น เฟรม (หนึ่งเฟรมเท่ากับหนึ่งภาพ) ในวินาทีหนึ่งต้องท าให้ได้ มากกว่า 17 เฟรม 
จึงจะเห็นเป็นภาพต่อเนื่อง ระบบโทรทัศน์ในประเทศไทยส่ง 25 เฟรมต่อวินาที ส่วนระบบ 
NTSC ท่ีใช้ในสหรัฐอเมริกา ส่ง 30 เฟรมต่อวินาที 

วิ ดีโอจะมีขนาดช่วงกว้างของสัญญาณภาพโทรทัศน์มีช่องสัญญาณส่งสูงถึง 7 
เมกะเฮิร์ทซ์ และเมื่อแปลงเป็นข้อมูลก็ต้องใช้แถบกว้างสูงเช่นกัน แต่เทคโนโลยีการบีบอัดท า
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ให้สามารถใช้แถบกว้างลดลงได้มาก ระบบบีบอัดข้อมูลท่ีรู้จักกันดีและนิยมใช้ จัดเป็นระบบบีบ
อัดข้อมูลท่ีมีประสิทธิภาพคือ MPEG มาตรฐาน MPEG ท่ีใช้เป็นรุ่นท่ีสอง หรือเรียกว่า MPEG2 
ระบบ MPEG2 ท่ีส่งสัญญาณวิดีโอพร้อมเสียงท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวแบบเต็มท่ี ท่ีใช้ในระบบ 
DTH (ส่งทีวีตรงถึงบ้าน) มีแถบกว้าง 2 เมกะบิตต่อวินาที ระบบวิดีโอคอนเฟอเรนซ์  (video 
conference) เป็นการรับส่งสัญญาณวิดีโอท่ีมีลักษณะสองทิศทาง การส่งสัญญาณวิดีโอใน
ลักษณะนี้มีแถบกว้างสูง ซึ่งต้องอาศัยโครงสร้างพื้นฐานท่ีเป็นถนนของข้อมูลความเร็วสูง ท าให้
มีค่าใช้จ่ายสูงตามด้วย แต่ในปัจจุบันระบบวิดีโอคอนเฟอเรนซ์ สามารถลดแถบกว้างลงได้มาก 
โดยระบบท่ีใช้อาจมีแถบกว้างช่องสัญญาณประมาณ 80 กิโลบิตต่อวินาทีหรือน้อยกว่า แต่ถ้า
เป็นระบบวิดีโอคอนเฟอเรนซ์ท่ีมีคุณภาพต้องใช้แถบกว้างสัญญาณไม่น้อยกว่า 256 กิโลบิตต่อ
วินาที  

11.1.1 ชนิดของวิดีโอ  

วิดีโอท่ีใช้งานอยู่ในปัจจุบันสามารถแบ่งได้เป็น 2 ชนิดคือ 

 1. วิดีโออนาลอก (Analog Video) เป็นวิดีโอท่ีท าการบันทึกข้อมูลภาพและเสียงให้
อยู่ในรูปของสัญญาณอนาลอก (รูปของคล่ืน) ส าหรับวิดีโอประเภทนี้ เช่น VHS (Video Home 
System) ซึ่งเป็นม้วนเทปวิดีโอท่ีใช้ดูกันตามบ้าน เมื่อท าการตัดต่อข้อมูลของวิดีโอชนิดนี้ 
อาจจะท าให้คุณภาพลดน้อยลง  

  2. วิดีโอดิจิตอล (Digital Video)  เป็นวิดีโอท่ีท าการบันทึกข้อมูลภาพและเสียงท่ี
ได้มาจากกล้องดิจิตอล ให้อยู่ในรูปของสัญญาณดิจิตอล คือ 0 กับ 1 ส่วนการตัดต่อข้อมูลของ
ภาพและเสียงท่ีได้มาจากวิดีโอดิจิตอลนั้น จะแตกต่างจากวิดีโออนาลอก เพราะข้อมูลท่ีได้จะ
ยังคงคุณภาพความคมชัดเหมือนกับข้อมูลต้นฉบับ การพัฒนาของวิดีโอดิจิตอลส่งผลให้วิดีโอ
อนาลอกหายไปจากวงการมัลติมีเดีย เนื่องจากสัญญาณดิจิตอลสามารถท่ีจะบันทึกข้อมูลลง
บนฮาร์ดดิสก์ ซีดีรอม ดีวี ดี หรืออุปกรณ์บันทึกข้อมูลอื่น ๆ และสามารถแสดงผลบน
คอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการผลิตมัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร์ สามารถเปล่ียน
รูปแบบของสัญญาณอนาลอกเป็นสัญญาณดิจิตอลได้ เพียงแต่ผู้ผลิตมีทรัพยากรทางด้าน
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีเหมาะสม 
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11.1.2 ลักษณะการท างานของวิดีโอ 

  กล้องวิดีโอเป็นการน าเอาหลักการของแสงท่ีว่า “แสงตกกระทบกับวัตถุแล้วสะท้อน
สู่เลนส์ในดวงตาของมนุษย์ท าให้เกิดการมองเห็น” มาใช้ในการสร้างภาพร่วมกับวงจร
อิเล็กทรอนิกส์ โดยภาพท่ีได้จะถูกบันทึกเป็นสัญญาณอิเล็กทรอนิกส์ หรือท่ีเรียกว่า “สัญญาณ
อนาลอก” ประกอบด้วยข้อมูลสี 3 ชนิด คือ แดง เขียว น้ าเงิน (Red, Green, Blue : สีRGB) 
และสัญญาณส าหรับเช่ือมความสัมพันธ์ของข้อมูล (Synchronization Plus : สัญญาณ SYNC) 
สัญญาณวิดีโอจะถูกส่งไปบันทึกยังตลับวิดีโอ (Video Cassette Recorder : VCR) โดยการ
แปลงสัญญาณอิเล็กทรอนิกส์เป็นสัญญาณดิจิตอลและบันทึกลงบนอุปกรณ์บันทึกข้อมูลด้วย
หลักการของสนามแม่เหล็ก การบันทึกจะต้องบันทึกผ่านอุปกรณ์ท่ีเรียกว่า “หัวเทปวิดีโอ” ท่ี
สามารถบันทึกได้ท้ังภาพ เสียง และข้อมูลควบคุมการแสดงภาพ นอกจากบันทึกเป็นม้วนเทป
วิดีโอแล้วยังสามารถบันทึกในรูปของสัญญาณวิทยุได้อีกด้วย โดยอาศัย NTSC, PAL หรือ 
SECAM เพื่อช่วยในการส่งสัญญาณให้สามารถแพร่ภาพทางโทรทัศน์ 

11.1.3 ระบบวิดีโอในปัจจุบัน 

 ระบบวิดีโอในปัจจุบันมีความสัมพันธ์กับการน าเอาไฟล์วิดีโอไปเผยแพร่ในรูปแบบ
ต่างๆ ซึ่งไฟล์วิดีโอนั้นๆ จะเปิดกับโทรทัศน์ หรือเครื่องเล่นอื่นได้หรือไม่ขึ้นอยู่กับการ
ก าหนดค่าของระบบวิดีโอในขั้นตอนการตัดต่อด้วย โดยต้องก าหนดค่าในตรงกับระบบวิดีโอ
ท่ัวไปท่ีแต่ละประเทศเลือกใช้เท่านั้นใน ปัจจุบันนิยมใช้ 4 ระบบ คือ 

 1. ระบบ PAL (Phase Alternate Line) เป็นระบบพื้นฐานท่ีมีความคมชัดสูง แต่
การเคล่ือนไหวของภาพจะไม่ราบรื่นเท่ากับระบบอื่น โดยมีอัตราการแสดงผลภาพ เท่ากับ 25 
เฟรมต่อวินาที (fps) นิยมใช้ในกลุ่มประเทศยุโรปแอฟริกาใต้และเอเชียบางประเทศซึ่งใน
ประเทศไทยได้รับความนิยมเป็นหลัก 

 2. ระบบ NTSC (National Television System Committee) เป็นหน่วย งานท่ี
รับผิดชอบในการต้ังมาตรฐานท่ีเกี่ยวกับโทรทัศน์และวิดีโอในสหรัฐ มาตรฐานนี้เป็นการ
เข้ารหัสข้อมูลแบบสัญญาณอิเล็กทรอนิกส์ ระบบ NTSC เป็นระบบท่ีมีความคมชัดสูงระบบ 
PAL ไม่ได้ แต่การเคล่ือนไหวของภาพนั้นราบรื่นและสวยงามกว่าระบบระบบ PAL โดยมีอัตรา
การแสดงผลภาพ เท่ากับ 29.79 เฟรมต่อวินาทีนิยมใช้ในกลุ่มประเทศอเมริกาและญี่ปุ่น 
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 3. ระบบ SECAM (Sequential Color and Memory) เป็นมาตรฐานของการแพร่
สัญญาณโทรทัศน์และวิดีโอท่ีใช้กันในฝรั่งเศส ยุโรปตะวันออก ตะวันออกกลาง และประเทศ
ในพื้นท่ีใกล้เคียง ด้วยอัตรา 25 เฟรมต่อวินาที ซึ่งจะแตกต่างจากมาตรฐาน NTCS และ PAL 
ในเรื่องการผลิต วิธีการแพร่ภาพออกอากาศ และจากสาเหตุท่ีระบบนี้ไม่แตกต่างจากระบบ 
PAL มากนัก เครื่องรับโทรทัศน์ในยุโรปจึงท าการพัฒนาให้สามารถใช้งานได้ท้ังระบบ PAL 
และ SECAM 

 4. ระบบ HDTV (High Definition Television) เป็นเทคโนโลยีของการแพร่ภาพ
โทรทัศน์ท่ีถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อแสดงภาพท่ีมีความละเอียดสูง 1920×1080 พิกเซล ซึ่งใช้ใน
การเผยแพร่ทีวีระบบดิจิทัลในประเทศไทย แต่ในสัมปทานจะมีบางช่องรายการท่ียังใช้ขนาด 
1280 x 720 พิกเซล ซึ่งมีคุณภาพในการแสดงผลท่ีต่ ากว่า 

11.1.4 คุณสมบัติของไฟล์วิดีโอ 

Frame Rate คือ ความเร็วที่ใช้ในการแสดงภาพเคล่ือนไหวต่อ 1 วินาที โดย Frame 
Rate แต่ละประเภทจะใช้ไม่เหมือนกัน เช่น  

ภาพยนตร์ มีอัตราเฟรมเรตอยู่ท่ี 24 เฟรม/วินาที 

โทรทัศน์ระบบ Pal มีอัตราเฟรมเรตอยู่ท่ี 25 เฟรม/วินาที 

โทรทัศน์ระบบ NTSC มีอัตราเฟรมเรตอยู่ท่ี 30 เฟรม/วินาที 

ภาพยนตร์หรือเกมท่ีมีความคมชัดระดับ HD (720p และ 1080p) 60 เฟรม/วินาที 

ส่วนในประเทศไทยใช้โทรทัศน์ระบบ PAL เฟรมเรตอยู่ท่ี 25 เฟรมต่อวินาที (หมายถึง 
การเคล่ือนไหว 25 รูปต่อวินาที ซึ่งท าให้เรามองเห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว)  

อัตราส่วนภาพ (Aspect Ratio) หมายถึง สัดส่วนความแตกต่างกันของด้านกว้าง
และด้านยาวของภาพ ดังนั้นก่อนท่ีจะเริ่มกระบวนการตัดต่อ โดยอัตราส่วนภาพท่ีใช้กันเป็น
ระบบสากล มีดังต่อไปนี้  

 1. อัตราส่วนภาพแบบ 4:3 เป็นอัตราส่วนภาพส าหรับโทรทัศน์อนาล็อก วีดิโอเกม ใน
ยุคก่อนๆ ระบบกล้องวีดิโอรุ่นก่อนๆ จอคอมพิวเตอร์ เก่าๆ เช่น จอ CRT หรือ LCD ในยุคแรก 
อีกท้ังยังพบ ในฟิล์มภาพยนตร์แบบ Super 35 ในยุคหนังเงียบ มี ลักษณะคล้ายรูปส่ีเหล่ียม
จัตุรัส  
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 2. อัตราส่วนภาพแบบ 3:2 เป็นอัตราส่วนภาพท่ีใช้ส าหรับระบบการเก็บภาพนิ่งของ 
กล้องถ่ายรูป SLR ท้ังแบบฟิล์มและดิจิตอล ในปัจจุบัน ระบบกล้องดิจิตอลสมัยใหม่บางรุ่นอาจ
สามารถปรับ ภาพเป็นอัตราส่วน 16:9 ได้  

 3. อัตราส่วนภาพแบบ 16:9 เป็นอัตราส่วนภาพส าหรับการแสดงผลท่ีเป็นมาตรฐาน 
ของโทรทัศน์ความละเอียดสูง (HDTV) กล้องวีดิโอใน ปัจจุบัน DVD, Blu-Ray และจอแสดงผล
แบบ Widescreen ของคอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นส่ีเหล่ียม ผืนผ้า มีพื้นท่ีของภาพท่ีมากกว่า
ในแนวนอน ท าให้ได้ รับความนิยมในปัจจุบัน 

 4. US widescreen cinema standard 1.85:1 เป็นขนาดภาพท่ีใช้ในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ใน ประเทศสหรัฐอเมริกา 

 5. Widescreen cinema standard 2.39:1 เป็นขนาดภาพท่ีใช้ในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์สากลท่ัว โลกในปัจจุบัน 

รูปแบบของไฟล์วิดีโอ ไฟล์วิดีโอท่ีจะน ามาใช้งานกับเครื่องคอมพิวเตอร์จะมีด้วยกัน
หลายแบบ ซึ่งแต่ละแบบจะมีความแตกต่างกันท้ังขนาดไฟล์และคุณภาพของภาพและเสียง 
ไฟล์วิดีโอแบบต่าง ๆ ท่ีนิยมใช้กันในปัจจุบัน 

 1. MPEG (Motion Picture Experts Group) เป็นไฟล์มาตรฐานในการบีบอัดไฟล์
วิดีโอซึ่งเป็นรูปแบบของวิดีโอท่ีมีคุณภาพสูงและนิยมน ามาใช้กับงานวิดีโอหลายประเภท ไฟล์ 
MPEG ยังสามารถแบ่งออกตามคุณสมบัติต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

 2. MPEG-1 เป็นรูปแบบไฟล์ท่ีเข้ารหัสด้วยการบีบอัดไฟล์ให้มีขนาดเล็ก เพื่อสร้าง
ไฟล์วิดีโอในรูปแบบ VCD ซึ่งจะมีขนาดสูงสุดอยู่ท่ี 352 X 288 และมีการบีบอัดท่ีสูง มีค่าบิตเร
ทอยู่ท่ี 1.5 Mb/s 2 ช่องสัญญาณเสียง 

 3. MPEG-2 เป็นรูปแบบการเข้ารหัสไฟล์ท่ีสร้างมาเพื่อภาพยนตร์โดยเฉพาะ โดยจะ
สร้างเป็น SVCD หรือ DVD ซึ่งจะมีขนาดสูงสุดอยู่ท่ี 1920X1080 ซึ่งอัตราการบีบอัดจะน้อย
กว่ารูปแบบ MPEG-1 ไฟล์ท่ีได้จึงมีขนาดใหญ่กว่าและมีคุณภาพท่ีดีกว่า ซึ่งรูปแบบ MPEG-2 
สามารถท่ีจะบีบอัดข้อมูลตามท่ีต้องการเองได้ 

 4. MPEG-4 เป็นรูปแบบการเข้ารหัสไฟล์ท่ีดีกว่า MPEG-1 และ MPEG-2 เป็นไฟล์
วิดีโอบีบอัดท่ีมีคุณภาพสูง ซึ่งมีขนาดสูงสุดอยู่ท่ี 720×576 รองรับส่ือวิดีโอดิจิตอลในปัจจุบัน 
เช่น Mobile Phone, PSP, PDA และ iPod 
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 5 .  AVI (Audio Video Interleaved) เ ป็ น รู ป แ บ บ ข อ ง ไ ฟ ล์ มั ล ติ มี เ ดี ย บ น 
ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ ส าหรับเสียงและภาพเคล่ือนไหวท่ีใช้คุณสมบัติของ RIFF (Resource 
Interchange File Format) เป็นไฟล์วิดีโอท่ีมีความละเอียดสูง เหมาะสมกับการน ามาใช้ใน
งานตัดต่อวิดีโอ แต่ไม่นิยมน ามาใช้ในส่ือดิจิตอลอื่น ๆ เพราะไฟล์มีขนาดใหญ่มาก 

 6. DAT เป็นระบบของไฟล์ภาพยนตร์หรือไฟล์คาราโอเกะจากแผ่น VCD ท่ีอยู่ใน
รูปแบบไฟล์ MPEG-1 สามารถเปิดเล่นด้วยโปรแกรมดูหนัง เช่น Power DVD หรือ โปรแกรม 
Windows Media Player มีการเข้ารหัสบีบอัดไฟล์คล้ายกับไฟล์ MPEG สามารถเล่นได้บน
เครื่องเล่น VCD หรือ DVD ท่ัวไป 

 7. WMV (Windows Media Video) เป็นไฟล์วิดีโอของบริษัทไมโครซอฟท์ สร้าง
ขึ้นมาจากโปรแกรม Windows Movie Maker เป็นไฟล์ท่ีได้รับความนิยมในปัจจุบันจากส่ือ
อินเทอร์เน็ต มีจุดประสงค์ท่ีสร้างขึ้นมาเพื่อการชมวิดีโอแบบ Movie on Demand ด้วย
คุณภาพท่ีดีและมีขนาดไฟล์ท่ีเล็ก สามารถท่ีจะ Upload ขึ้นเว็บไซต์ได้ง่ายและสะดวกรวดเร็ว 

 8. MOV (QuickTime Movie) เป็นไฟล์ของโปรแกรม QuickTime จากบริษัท 
Apple ซึ่งมีความนิยมสูงในเครื่องตระกูล Macintosh สามารถใช้ได้กับเครื่องท่ีใช้ระบบ 
Windows แต่จ าเป็นต้องติดต้ังโปรแกรม QuickTime ก่อน 

 9. VOB (Voice of Barbados) เป็นไฟล์ของ ซึ่งใช้การเข้ารหัสหรือการบีบอัดใน
รูปแบบซึ่งมีคุณภาพสูงท้ังระบบภาพและเสียง สามารถเล่นได้จากเครื่องเล่น DVD หรือไดร์ฟ 
DVD ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 10. DV (Digital Video) ไฟล์เป็นประเภท AVI เช่นเดียวกัน แต่แตกต่างกันท่ี มีการ
ก าหนดขนาดความละเอียดของภาพท่ีต่างกัน และอัตราการส่งข้อมูลต่างกัน ไฟล์ประเภทนี้
เหมาะส าหรับใช้เป็นไฟล์ต้นฉบับ ในการน าไปแปลงเป็น VCD/DVD ท่ีเรารู้จักกันดี ไฟล์
ประเภทนี้มักถ่ายมาจากกล้องดิจิตอลท่ีบันทึกลงเทป DV, mini DV 

 11. RM (Streaming Real Video) พัฒนาโดยบริษัท Real Network ท่ีเคยโด่งดัง
มานาน เป็นไฟล์วิดีโออีกรูปแบบหนึ่งท่ีนิยมใช้ส าหรับการเผยแพร่ทางอินเตอร์เน็ต ในรูปแบบ 
“Streaming” ซึ่งมีความคมชัดของภาพและเสียงค่อนข้างต่ า เหมาะส าหรับการเผยแพร่ทาง
อินเตอร์เน็ต ปัจจุบันไฟล์ MP4 ได้กลายมาเป็นท่ีนิยมใช้เผยแพร่ทางอินเตอร์เน็ต เนื่องจาก
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ความเร็วในการใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันมีความเร็วสูงขึ้นกว่าเมื่อก่อนเป็นอย่าง
มาก 

12. DivX ไฟล์วีดีโดรูปแบบใหม่ท่ีนิยมใช้งานกันมาก เนื่องจากมีคุณภาพสูงในขณะท่ี
ไฟล์มีขนาดเล็กลง เรียกว่าคุณภาพระดับ DVD เลย เป็นไฟล์ประเภทเดียวกับ MPEG-4 

 13. XviD ไฟล์วิดีโอมีความใกล้เคียงกับ DivX แต่เนื่องจากเป็นไฟล์ประเภท Open 
Source (ฟรีในการใช้งาน และพัฒนาต่อ) 

11.1.5 วิดีโอคลิป 

วิดีโอคลิป หรือ คลิปวิดีโอ คือ ไฟล์คอมพิวเตอร์ท่ีบรรจุเนื้อหาเป็นภาพเคล่ือนไวท่ีใช้
ระยะเวลาแสดงไม่นาน โดยจะตัดตอนมาจากภาพยนตร์ หรือคลิปท่ีถ่ายขึ้นมาเอง โดยปกติ
คลิปมักจะเป็นส่วนท่ีส าคัญ หรือต้องการน ามาแสดงมีความขบขัน หรืออาจเป็นเรื่องความลับ
ท่ีต้องการน ามาเผยแพร่จากต้นฉบับเดิม แหล่งของวิดีโอคลิป ได้แก่ ข่าว ข่าวกีฬา มิวสิกวิดีโอ 
รายการโทรทัศน์ หรือภาพยนตร์ ปัจจุบันมีการใช้วิดีโอคลิปแพร่หลาย เนื่องจากไฟล์คลิปนี้มี
ขนาดเล็ก สามารถส่งผ่านอีเมล์ หรือดาวน์โหลดจากเว็บไซต์ได้สะดวก ในประเทศตะวันตก 
เรียกการแพร่หลายของวิดีโอคลิปนี้ว่า วัฒนธรรมคลิป (Clip Culture) 

คลิปวิดีโอ ค านี้มีความหมายกว้าง ๆ หมายถึง ภาพยนตร์ส้ันแบบไหนก็ได้ ท่ีมีความ
ยาวน้อยกว่ารายการโทรทัศน์ตามปกติ (โดยมากไม่เกิน 5-10 นาที และท่ีพบบ่อยท่ีสุดคือ
ประมาณ 1 นาที) ซึ่งมีอยู่ด้วยกันหลายความหมาย ดังนี้ 

1. คลิปวิดีโอ คือ ไฟล์หนังท่ีถูกแบ่งออกเป็นส่วน ๆ หรืออาจจะเป็นไฟล์หนังท่ีมี
ระยะเวลาในการเล่นไม่นานมากนัก โดยคลิปวิดีโอจะเป็นไฟล์ท่ีมีรูปแบบการบีบอัดข้อมูลท่ี
แตกต่างกันไป ตามโปรแกรมท่ีผู้ผลิตสร้างขึ้นมา  

2. มองในลักษณะของการใช้งาน คลิปวิดีโอ คือ มัลติมีเดีย ท่ีมีท้ังภาพและเสียง ขนาด
ไฟล์ไม่ใหญ่มากนัก คลิปวิดีโอมีได้หลากหลายประเภทไฟล์ ซึ่งมีนามสกุลท่ีแตกต่างกันไป 
ขึ้นอยู่กับส่ิงท่ีใช้ในการถ่ายท า เช่น ถ่ายจากมือถือ หรือเครื่องถ่ายวิดีโอ ก็จะมีประเภทไฟล์ท่ี
ไม่เหมือนกัน โดยการถ่ายจากโทรศัพท์สมาร์ทโฟน จะได้เป็นไฟล์ประเภท MP4 แต่ถ้าถ่ายจาก
เครื่องบันทึกวิดีโอ จะได้เป็นไฟล์ประเภท AVI เป็นต้น การใช้งานจ าเป็นต้องน ามาตัด หรือ ลด
คุณภาพลงเพื่อให้มีขนาดเล็ก สามารถส่งต่อกันได้ท้ังผ่านทางอีเมล์ หรืออัปโหลด (upload) ไป
ไว้ที่ YouTube 
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3. คลิปวีดีโอ คือ การถ่ายท าหรือจับภาพเป็นเวลาต่อเนื่องกันเพื่อน ามาดูหรือน ามา
เผยแพร่ 

4. คลิปวิดีโอ คือ การบันทึกภาพเคล่ือนไหวเข้าไปเก็บไว้ในส่ือต่างๆ มักจะเป็นเรื่อง
ส้ันๆ หรือ มุมกล้องเดียวของภาพยนตร์ ท่ีเรามักจะได้ยินค าว่า “คัท” ก็คือ หนึ่งคลิปท่ีถ่าย 
หลังจากนั้นก็จะน าเอาคลิปต่าง ๆ มาต่อรวมเข้ากัน เป็นภาพยนตร์ ซึ่งจะพบว่าภาพยนตร์เรื่อง
หนึ่งท่ีใช้เวลาดูประมาณ 2 ช่ัวโมง ก็มาจากคลิปส้ัน ๆ ท่ีถูกถ่ายท าเก็บไว้นับร้อยคลิป แล้วมี
การตัดต่อ   

5. คลิปวิดีโอ คือ ภาพเคล่ือนไหวที่มีเสียงมีระยะเวลาเล่นนานไม่เกิน25นาทีอาจเป็น
ภาพยนตร์ ท่ีถูกจัดแบ่งเป็นส่วนๆเช่น หรือเป็น พาทค่ะ เช่น prat 1/10 ท านองนี้ หรืออีกใน
ความหนึ่งในท านองเดียวกัน คลิปวิดีโอคือภาพเคล่ือนไหวท่ีมีเสียงซึ่งถูกบันทึกไว้ด้วยอุปกร
ต่างๆเช่น กล้องถ่ายวิดีโอ โทรศัพท์ซึ่งมีกล้องและแอพพลิเคชันถ่ายวิดีโอหรืออุปกรณ์อื่นๆ
ความส่ันยาว ต่างกันไปค่ะ 

6. คลิปวิดีโอ คือ ไฟล์ท่ีมีภาพและเสียงอยู่ในไฟล์เดียว มักมีขนาดไฟล์ไม่ใหญ่มาก 
เพราะระยะเวลาในการเล่นไม่นาน 

11.2 ขนาดภาพและมุมกล้อง 

 การถ่ายท าวิดีโอคลิป สามารถใช้กล้องวิดีโอ หรือ กล้องจากโทรศัพท์สมาร์ทโฟนใน
การถ่ายท าได้ แต่การถ่ายท านั้นต้องค าถึงส่วนต่าง ๆ ได้แก่ ขนาดของภาพ และมุมกล้อง   

11.2.1 ขนาดภาพ  

โดยท่ัวไปการก าหนดขนาดภาพนั้นไม่มีกฎแน่นอนท่ีตายตัวในหลักปฏิบัติแล้วมักใช้ 3 
ขนาด คือ ขนาดภาพระยะไกล ระยะปานกลาง และระยะใกล้ ดังท่ีได้กล่าวมาแล้วเป็นขนาดเรียก
กว้าง ๆ รูปร่างของคนเป็นตัวก าหนดขนาดของภาพ ซึ่งสามารถแบ่งย่อยขนาดของภาพได้อีกและมี
ชื่อเรียก ดังนี้ 

1. ภาพระยะไกลมากหรือระยะไกลสุด (Extreme Long Shot / ELS) ได้แก่ ภาพ
ท่ีถ่ายภายนอกสถานท่ีโล่งแจ้ง มักเน้นพื้นท่ีหรือบริเวณท่ีกว้างใหญ่มาก ๆ เมื่อเปรียบเทียบกับ
สัดส่วนของมนุษย์ท่ีมีขนาดเล็ก ภาพส่วนใหญ่ใช้ส าหรับการเปิดฉากเพื่อบอกเวลาและสถานท่ี 
อาจเรียกว่า Establishing Shot ก็ได้ เป็นช็อตท่ีแสดงความยิ่งใหญ่ของฉากหลัง หรือแสดง
แสนยานุภาพของตัวละคร 
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ภาพที่ 11.1 ภาพระยะไกลมากหรือระยะไกลสุด (Extreme Long Shot / ELS) 

ท่ีมา : http://legionofleia.com/2015/03/the-breakdown-marvels-
avengers-age-of-ultron-trailer-3/ 

2. ภาพระยะไกล (Long Shot /LS) ภาพระยะไกล เป็นภาพท่ีค่อนข้างสับสนเพราะ
มีขนาดท่ีไม่แน่นอนตายตัว บางครั้งเรียกภาพกว้าง (Wide Shot) เวลาใช้อาจกินความต้ังแต่
ภาพระยะไกลมาก (ELS) ถึงภาพระยะไกล (LS) ซึ่งเป็นภาพขนาดกว้างแต่สามารถเห็น
รายละเอียดของฉากหลังและผู้แสดงมากขึ้น เมื่อเปรียบเทียบกับภาพระยะไกลมาก หรือ
เรียกว่า Full Shot เป็นภาพกว้างเห็นผู้แสดงเต็มตัวต้ังแต่ศีรษะจนถึงส่วนเท้า     

 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 11.2 ภาพระยะไกล (Long Shot /LS) 

   ท่ีมา : https://sites.google.com/a/colgate.edu/fmst-terminology/long-shot 

3. ภาพระยะไกลปานกลาง (Medium Long Shot / MLS) เป็นภาพท่ีเห็นรายละ 
เอียดของผู้แสดงมากขึ้นต้ังแต่ศีรษะจนถึงขา หรือหัวเข่า ซึ่งบางครั้งก็เรียกว่า Knee Shot เป็น
ภาพท่ีเห็นตัวผู้แสดงเคล่ือนไหวสัมพันธ์กับฉากหลังหรือเห็นเฟอร์นิเจอร์ในฉากนั้น 

http://legionofleia.com/2015/03/the-breakdown-marvels-avengers-age-of-ultron-trailer-3/
http://legionofleia.com/2015/03/the-breakdown-marvels-avengers-age-of-ultron-trailer-3/
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ภาพที่ 11.3 ภาพระยะไกลปานกลาง (Medium Long Shot / MLS) 

ท่ีมา : http://legionofleia.com/2015/03/the-breakdown-marvels-avengers-age-of-
ultron-trailer-3/ 

4. ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot /MS) ภาพระยะปานกลาง เป็นขนาดท่ีมี
ความหลากหลายและมีช่ือเรียกได้หลายช่ือเช่นเดียวกัน แต่โดยปกติจะมีขนาดประมาณต้ังแต่
หนึ่งในส่ีถึงสามในส่ีของร่างกาย บางครั้งเรียกว่า Mid Shot หรือ Waist Shot ก็ได้ เป็นช็อตท่ี
ใช้มากสุดอันหนึ่งภาพยนตร์ภาพระยะปานกลางมักใช้เป็นฉากสนทนาและเห็นแอ็คช่ันของผู้
แสดง นิยมใช้เช่ือมเพื่อรักษาความต่อเนื่องของภาพระยะไกล (LS) กับภาพระยะใกล้ (CU) 

 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 11.4 ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot /MS) 

ท่ีมา : http://legionofleia.com/2015/03/the-breakdown-marvels-avengers-age-of-
ultron-trailer-3/ 

5. ภาพระยะใกล้ปานกลาง (Medium Close-Up / MCU) เป็นภาพแคบ คลอบ
คลุมบริเวณต้ังแต่ศีรษะถึงไหล่ของผู้แสดง ใช้ส าหรับในฉากสนทนาท่ีเห็นอารมณ์ความรู้สึกท่ี
ใบหน้า ผู้แสดงรู้สึกเด่นในเฟรม บางครั้งเรียกว่า Bust Shot มีขนาดเท่ารูปป้ันครึ่งตัว 
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ภาพที่ 11.5 ภาพระยะใกล้ปานกลาง (Medium Close-Up / MCU) 
ท่ีมา : http://legionofleia.com/2015/03/the-breakdown-marvels-avengers-age-of-

ultron-trailer-3/ 

6. ภาพระยะใกล้ (Close-Up / CU) เป็นภาพท่ีเห็นบริเวณศีรษะและบริเวณใบหน้า
ของผู้แสดง มีรายละเอียดชัดเจนขึ้น เช่น ริ้วรอยบนใบหน้า น้ าตา ส่วนใหญ่เน้นความรู้สึกของ
ผู้แสดงท่ีสายตา แววตา เป็นช็อตท่ีนิ่งเงียบมากกว่าให้มีบทสนทนา โดยกล้องน าคนดูเข้าไป
ส ารวจตัวละครอย่างใกล้ชิด 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 11.6 ภาพระยะใกล้ (Close-Up / CU) 

ท่ีมา : https://www.theatlantic.com/entertainment/archive/2018/04/avengers-
infinity-war-marvel-review/558983/ 

7. ภาพระยะใกล้มาก (Extreme Close-Up /ECU หรือ XCU) เป็นภาพท่ีเน้นส่วน
ใดส่วนหนึ่งของร่างกาย เช่น ตา ปาก เท้า มือ เป็นต้น ภาพจะถูกขยายใหญ่บนจอ เห็นรายละ 
เอียดมาก เป็นการเพิ่มการเล่าเรื่องในหนังให้ได้อารมณ์มากขึ้น  
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ภาพที่ 11.7 ภาพระยะใกล้มาก (Extreme Close-Up /ECU หรือ XCU) 
ท่ีมา : https://www.maxpixel.net 

11.2.2 มุมกล้อง 

 การต้ังกล้องมิได้วางไว้แค่เฉพาะด้านหน้าตรงของผู้แสดงเท่านั้น แต่จะท ามุมกับผู้
แสดงหรือวัตถุตลอดท้ังเรื่อง ยิ่งกล้องท ามุมกับผู้แสดงมากเท่าไร ก็ยิ่งสะดุดความสนใจมากขึ้น
เท่านั้น และการใช้มุมกล้องต้องให้สอดคล้องกับการเล่าเรื่องด้วย  

มุมกล้องเกิดขึ้นจากการท่ีเราวางต าแหน่งคนดูให้ท ามุมกับตัวละครหรือวัตถุ ท าให้
มองเห็นตัวละครในระดับองศาท่ีแตกต่างกัน จึงแบ่งระดับมุมกล้อง ดังนี้ 

1. มุมสายตานก (Bird’s-eye view) มุมชนิดนี้มักเรียกทับศัพท์ท าให้เข้าใจมากกว่า 
เป็นมุมถ่ายมาจากด้านบนเหนือศีรษะ ท ามุมต้ังฉากเป็นแนวด่ิง 90 องศากับผู้แสดง เป็น
มุมมองท่ีเราไม่คุ้นเคยในชีวิตประจ าวัน จึงเป็นมุมท่ีแปลก แทนสายตานกท่ีอยู่บนท้องฟ้าหรือ
ผู้ก ากับบางคน เช่น Alfred Hitchcock ใช้แทนความหมายเป็นมุมของเทพเจ้าเบื้องบนท่ีทรง
อ านาจ มองลงมาหาตัวละครท่ีห้อยอยู่บนสะพาน ตึก หน้าผา เพิ่มความน่าหวาดเสียวมากขึ้น 
มุมกล้องท่ีคล้ายกับมุม Bird’s-eye view คือ aerial shot ซึ่งถ่ายมาจากเฮลิคอปเตอร์หรือ
เครื่องบินบ้างก็เรียกว่า helicopter shot หรือ airplane shot เป็นช็อตเคล่ือนไหวถ่ายมา
จากด้านบนทั้งส้ิน 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 11.8 มุมสายตานก (Bird’s-eye view) 
ท่ีมา : http://legionofleia.com 
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2. มุมสูง (High-angle shot) คือ มุมสูงกล้องอยู่ด้านบนหรือวางไว้บนเครน (crane) 
ถ่ายกดมาท่ีผู้แสดง แต่ไม่ต้ังฉากเท่า Bird’s-eye view ประมาณ 45 องศา เป็นมุมมองท่ีเห็นผู้
แสดงหรือวัตถุอยู่ต่ ากว่า ใช้แสดงแทนสายตามองไปเบื้องล่างท่ีพื้น ถ้าใช้กับตัวละครจะให้
ความรู้สึกต่ าต้อย ไร้ศักดิ์ศรี ไม่มีความส าคัญ หรือเพื่อเผยให้เห็นลักษณะภูมิประเทศหรือความ
กว้างใหญ่ไพศาลของภูมิทัศน์เมื่อใช้กับภาพระยะไกล (LS) 

 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 11.9 มุมสูง (High-angle shot) 

ท่ีมา : https://www.premiumbeat.com/blog/frame-high-angle-shot-professionally 

3. มุมระดับสายตา (Eye-level shot) เป็นมุมท่ีมีความหมายตรงตามช่ือท่ีเรียก คือ
คนดูถูกวางไว้ในระดับเดียวกับสายตาของตัวละครหรือระดับเดียวกับกล้องท่ีวางไว้บนไหล่ของ
ตากล้อง โดยผู้แสดงไม่เหลือบสายตาเข้าไปในกล้องในระหว่างการถ่ายท า มุมระดับสายตานี้
ถึงแม้จะเป็นมุมท่ีเราใช้มองในชีวิตประจ าวัน แต่ก็ถือว่าเป็นมุมท่ีสูงเล็กน้อย เพราะโดยปกติมัก
ใช้กล้องสูงระดับหน้าอก ซึ่งเรียกว่า a chest high camera angle หรือเป็นมุมปกติ (normal 
camera angle) ไม่ใช่มุมระดับสายตา ซึ่งเป็นมุมท่ีคนดูคุ้นเคยกับการดูหนังบนจอใหญ่ท่ีถ่าย
ดาราภาพยนตร์ให้ดูใหญ่เกินกว่าชีวิตจริง larger-than-life 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 11.10 มุมระดับสายตา (Eye-level shot) 

ท่ีมา : https://en.wikipedia.org 
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4. มุมต่ า (Low-angle shot) คือ มุมท่ีต่ ากว่าระดับสายตาของตัวละคร แล้วเงย
กล้องขึ้นประมาณ 70 องศา ท าให้เกิดผลทางด้านความลึกของตัวละคร มีลักษณะเป็น
สามเหล่ียมรูปทรงเรขาคณิตให้ความมั่นคง น่าเกรงขาม ทรงพลังอ านาจ ความเป็นวีรบุรุษ 
พระเอก  

 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 11.11 มุมต่ า (Low-angle shot) 

ท่ีมา : https://studiovifx.wordpress.com/2016/12/06/how-to-frame-a-low-
angle-shot-like-a-master-cinematographer/ 

5. มุมสายตาหนอน (Worm’s-eye view) คือ มุมท่ีตรงข้ามกับมุมสายตานก 
(Bird’s-eye view) กล้องเงยต้ังฉาก 90 องศากับตัวละคร บอกต าแหน่งของคนดูอยู่ต่ าสุด 
มองเห็นพื้นหลังเป็นเพดานหรือท้องฟ้า เห็นตัวละครมีลักษณะเด่น  เป็นมุมท่ีแปลก
นอกเหนือจากชีวิตประจ าวันอีกมุมหนึ่งลักษณะของมุมนี้  

 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 11.12 มุมสายตาหนอน (Worm’s-eye view) 

ท่ีมา : https://wallup.net/breaking-bad-walter-white-jesse-pinkman-
worms-eye-view-aaron-paul-bryan-cranston-looking-down/ 

6. มุมเอียง (Oblique angle shot) เป็นมุมท่ีมีเส้นระนาบ (Horizontal line) ของ
เฟรมไม่อยู่ ในระดับสมดุล เอียงไปด้านใดด้านหนึ่ งเข้าหาเส้นต้ังฉาก (Vertical line) 
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ความหมายของมุมชนิดนี้คือ ความไม่สมดุลลาดเอียงของพื้นท่ี บางส่ิงบางอย่างท่ีอยู่ในสภาพ
ไม่ดี เช่น ในฉากชุลมุนโกลาหล แผ่นดินไหว ถ้าใช้แทนสายตาตัวละคร หมายถึงคนท่ีเมาเหล้า 
หกล้ม สับสน ให้ความรู้สึกท่ีตึงเครียดมุมเอียงเป็นมุมท่ีไม่ค่อยใช้บ่อยนัก ส่วนใหญ่ใช้ตาม
ความหมายท่ีอธิบายในภาพยนตร์และมีช่ือเรียกหลายอย่าง เช่น Dutch angle, Tilted shot 
หรือ Canted shot เป็นต้น 

 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 11.13 มุมเอียง (Oblique angle shot) 

ท่ีมา : https://movies.mxdwn.com/feature/why-it-works-dutch-angles-
and-winning-scenes/ 

การใช้มุมกล้องต้องค านึงถึงพื้นท่ี (space) และมุมมอง (viewpoint) ซึ่งต าแหน่งของ
กล้องเป็นตัว ก าหนดพื้นท่ีว่าจะมีขอบเขตเพียงใดจากท่ีซึ่งคนดูมองเห็นเหตุการณ์ ซึ่งต้อง
สัมพันธ์กันท้ังหมด ท้ังขนาดภาพ มุมมอง และความสูงของกล้อง  

11.3 การตัดต่อวิดีโอ 

 การตัดต่อวิดีโอ (video editing) คือ การล าดับภาพจากภาพยนตร์ท่ีถ่ายท าไว้ โดย
น าแต่ละฉากมาเรียงกันตาม โครงเรื่อง จากนั้นใช้เทคนิคการตัดต่อให้ภาพและเสียงมี
ความสัมพันธ์ท่ีต่อเนื่องกัน เพื่อให้ได้ภาพยนตร์ท่ีเต็ม รูปแบบ การตัดต่อเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการหลังการผลิตส่ือ (Post-production) ซึ่งประกอบไปด้วย การ ตรวจสอบวิดีโอ
ต้นฉบับ (ตรวจสอบ Footage) การตัดต่อ การแก้ไขระบบสี และการผสมเสียง ฯลฯ ซึ่งในบาง 
ครั้งกระบวนการเหล่านี้ก็ถูกรวมเป็นค าเดียวกับค าว่า การตัดต่อ  

การตัดต่อวิดีโอเป็นขั้นตอนและหัวใจส าคัญในการผลิตส่ือภาพเคล่ือนไหว การท่ีจะท า
ให้สนุกและมีความน่าสนใจจะอยู่ท่ีขั้นตอนนี้ การตัดต่อในยุคก่อนจะใช้กันเฉพาะในสตูดิโอ
เท่านั้น เพราะมีความซับซ้อนและอุปกรณ์ท่ีใช้ส าหรับตัดต่อมีราคาค่อนข้างสูง คนท่ัวไปไม่
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สามารถเข้าถึงอุปกรณ์เหล่านี้ได้ แต่มาในยุคปัจจุบัน โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับตัดต่อมีการพัฒนา
ให้ใช้ง่ายไม่ซับซ้อน หลากหลายและอุปกรณ์มีราคาท่ีถูกลงมาก การตัดต่อจึงเป็นเรื่องไม่ไกล
ตัวอีกต่อไป เพียงแต่มีคอมพิวเตอร์ แทปเล็ต โทรศัพท์สมาร์ทโฟน ก็สามารถตัดต่อวิดีโอได้ 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 11.14  การตัดต่อ (Video Editing) 

ท่ีมา : https://www.admecindia.co.in/blog-tags/video-editing 

การตัดต่อ คือ การเช่ือมระหว่างช็อต 2 ช็อต โดยใช้รูปแบบ ดังนี้ 

  - การตัดชนภาพ The Cut คือ การตัดภาพชนกันจากช็อตหนึ่งต่อตรงเข้ากับอีกช็อต
หนึ่ง วิธีนี้คนดูจะไม่ทันสังเกตเห็น 

- การผสมภาพ The Mix หรือ The Dissolve เป็นการค่อย ๆ เปล่ียนภาพจากช็อต
หนึ่งไปยังอีกช็อตหนึ่ง โดยภาพจะเหล่ือมกัน และคนดูสามารถมองเห็นได้  

- การเลือนภาพ The Fade เป็นการเช่ือมภาพท่ีคนดูสามารถเห็นได้ มี 2 แบบ คือ 
การเลือนภาพเข้า fade in คือการเริ่มภาพจากด าแล้วค่อย ๆ ปรากฏภาพซ้อนสว่างขึ้น มักใช้
ส าหรับการเปิดเรื่อง การเลือนภาพออก fade out คือการท่ีภาพในท้ายช็อตค่อย ๆ มืดด า
สนิท มักใช้ส าหรับการปิดเรื่อง 

- ภาพกวาด (Wipe) หมายถึง การใช้ภาพต่อเนื่องโดยให้ภาพใหม่เข้ามากวาดภาพเก่า
ออกจากจอทีละน้อยจนภาพเก่าหมดจากจอ หรือภาพใหม่เข้ามาแทนท่ี เช่น กวาดจากซ้ายไป
ขวา หรือบนจอลงล่างจอ เป็นต้น 

- ภาพซ้อน (Superimpose) หมายถึง การซ้อนฉาก 2 ฉากเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อแสดง
ถึงเหตุการณ์ต่างสถานท่ีในเวลา เดียวกัน แสดงภาพการคิดค านึงของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
โดยการถ่ายภาพใบหน้าและภาพเหตุการณ์ไป พร้อมๆกัน นอกจากนี้ยังใช้ในการสร้างภาพ
พิเศษ เช่น ภาพผี 
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-ภาพเลือนเข้าหากัน (Morph ink) การเปล่ียนจากภาพหนึ่งไปสู่อีกภาพหนึ่งอย่าง
ต่อเนื่อง ด้วยการละลายเข้าหากันจนเป็นภาพใหม่ 

- ภาพกระโดด (Jump Cut) การเกิดภาพกระโดด การท่ีมีภาพหายไปจากกลาง Shot 
ท่ีควรจะเช่ือมระหว่าง Shot แรก กับ Shot สุดท้าย ท าให้ภาพดูไม่ต่อเนื่อง การตัดภาพท่ีมี
ลักษณะคล้ายคลึงกันมาก บุคคลเดียวกัน ขนาดภาพเท่ากัน การตัดภาพท่ีมีขนาดแตกต่างกัน 
เช่น จากภาพ VLS เป็น CU                        

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 11.15 การเช่ือมระหว่างช็อต 2 ช็อต 

ท่ีมา : https://www.provideocoalition.com 

11.4 ออดิโอ 

ออดิโอ (Audio) หรือเสียง เป็นคล่ืนกลท่ีเกิดจากการส่ันสะเทือนของวัตถุ เมื่อวัตถุ
ส่ันสะเทือน ก็จะท าให้เกิดการอัดตัวและขยายตัวของคล่ืนเสียง และถูกส่งผ่านตัวกลาง เช่น 
อากาศ ไปยังหู แต่เสียงสามารถเดินทางผ่านสสารในสถานะก๊าซ ของเหลว และของแข็งก็ได้ 
แต่ไม่สามารถเดินทางผ่านสุญญากาศได้ เมื่อการส่ันสะเทือนนั้นมาถึงหู มันจะถูกแปลงเป็น
พัลส์ประสาท ซึ่งจะถูกส่งไปยังสมอง ท าให้เรารับรู้และจ าแนกเสียงต่างๆ ได้  

11.4.1 เสียงและความหมาย 

เสียง ถือเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญอย่างหนึ่งในงานนอกจากการผลิตวิดีโอท่ีดีแล้ว 
เสียงก็ต้องให้ความส าคัญเช่นเดียวกัน เพราะเสียงเป็นตัวท่ีส่งผลต่อความรู้สึกอารมณ์ร่วมใน
งานของผู้รับชมโดยตรง การแสดงภาพเพียงอย่างเดียวอาจจะยังส่ืออารมณ์ของภาพได้ไม่ดีพอ
นัก ผู้ชมอาจจะยังคงไม่เข้าในส่ิงท่ีต้องการส่ือได้ชัดเจน จึงต้องอาศัยเสียงช่วยส่ือความหมาย
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อารมณ์ของเหตุการณ์ขณะนั้นและราบละเอียดท่ีต้องการให้ผู้ชมรับรู้เพื่อให้ผู้ชมเข้าใจได้มาก
ขึ้น องค์ประกอบของเสียงท่ีใช้ในงานวิดีโอ มีดังนี้ 

1. Dialog หรือ บทสนทนา เป็นส่วนท่ีมีความส าคัญท่ีสุดท่ีใช้ในการบอกเล่าเรื่องราว
และเนื้อหาของหนัง ส่วนมากจะบันทึกสดในขณะถ่ายท าเพราะจะส่ืออารมณ์ได้ดีกว่าการน ามา
พากย์ใหม่ แต่จะเสียค่าใช้จ่ายสูง ผู้ท่ีมีหน้าท่ีรับผิดชอบในการอัดและใช้เครื่องบันทึกเสียงคือ 
Production Mixer โดยมี Boom Man เป็นผู้ช่วยในการถือและวางต าแหน่งของไมโครโฟนท่ี
ใช้อัด หากช่วงไหนเสียงท่ีบันทึกมาคุณภาพไม่ดีเช่น มีเสียงรบกวนเยอะ เสียงเบาไป เสียงแตก 
หรือ เราต้องการเปล่ียนบทสนทนา เราก็จะพากย์ใหม่ซึ่งเรียกว่าการท า Looping หรือ ADR 
(Automated Dialog Replacement) คนท่ีดูแลส่วนนี้ก็คือ ADR Recordist  มักจะไปบันทึก
กันท่ีห้องอัด ADR Editor ก็คือผู้ท่ีน าเสียงท่ีมาขยับให้ตรงกับปากของนักแสดงหรือวางใน
ต าแหน่งท่ีต้องการ ส่ิงท่ีส าคัญในการพากย์ใหม่ก็คือน้ าเสียงและอารมณ์ของนักแสดงควรให้
ใกล้เคียงกับของเดิมมากท่ีสุดเพื่อไม่ให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกสะดุดในขณะชมภาพยนตร์ ได้ ซึ่ง
อาจจะมีการใช้ effect ตกแต่งเสียงเช่น การ EQ หรือการใส่ Reverb เข้าช่วยบ้าง 

2. Sound Effect คือเสียงต่างๆท่ีเกิดขึ้นรอบๆนักแสดงซึ่งจะมีส่วนช่วยเสริมให้คนดู
เช่ือในส่ิงท่ีเห็นบนจอ แบ่งเป็น 3 กลุ่มได้ ดังนี้ 

  2.1 Foley คือ การท าเสียงเท้าเดินหรือวิ่ง ส่วนมากจะท าขึ้นมาใหม่เพราะ
เป็นการยากท่ีจะอัดได้อย่างชัดเจน ในขณะถ่ายท า และรวมไปถึงเสียงเส้ือผ้าท่ีเกิดจากการ
เคล่ือนไหวของตัวละคร หรือเสียงการหยิบ จับ วางของ 

  2.2 Sound Design คือ เสียงบางอย่างท่ีไม่ได้เกิดขึ้นในชีวิตจริงแต่ไปเสริม
ความรู้สึกให้กับภาพได้ เช่นเสียงฮัมต่ า ๆ  ก็อาจใช้แทนความรู้สึกถึงอันตรายท่ีก าลังจะเกิดขึ้น 
หรืออาจจะเป็นเสียงท่ีท าขึ้นเอง เช่น เสียงไฟท่ีก าลังลุกไหม้ หรือเสียงฟันดาบ เป็นต้น 

  2.3 Ambience คือ เสียงบรรยากาศในสถานท่ีต่าง ๆ เช่นในป่าตอนกลางคืน
ก็จะต้องมีเสียงจ้ิงหรีดเรไร หรือเสียงความวุ่นวายของสภาพการจราจรในเมือง หรือเสียงของ
กลุ่มคน (Walla Group) ในงานเล้ียง งานแต่งงาน ภัตตาคาร ร้านอาหาร ก็จะมีเสียงต่างกัน 
หรือเสียงสภาพบรรยากาศของห้อง (Room Tone) แต่ละห้องก็จะไม่เหมือนกัน 

 3. Music หรือ ดนตรีประกอบ เป็นอีกส่วนหนึ่งท่ีใช้สร้างอารมณ์ของส่ือวิดีโอให้
สมบูรณ์ ผู้ท่ีท าหน้าท่ีตรงนี้ก็คือ Music Composer ส่ิงส าคัญท่ีสุดก็คือความพอดีในการใช้
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เสียงต่าง ๆ เช่นการไม่จงใจใช้ดนตรีหรือ effect ต่าง ๆ ท่ีขับเน้นอารมณ์มากเกินไป หรือ มี
เสียงน้อยหรือโล่งและรกจนเกิดความรู้สึกอึดอัด ท้ังนี้ท้ังนั้นก็อยู่ท่ีดุลพินิจของคนท าแต่ละคน  

 

 

 

 

 

ภาพที่ 11.16  ลักษณะของไฟล์เสียง 

ท่ีมา : https://www.videoblocks.com/video 

11.4.2 สัญญาณเสียง  

สัญญาณเสียง มี 2 ลักษณะ คือ สัญญาณเสียงอนาล็อก (Analog Audio) และ 
สัญญาณเสียงดิจิตอล (Digital Audio) 

 1. สัญญาณเสียงอนาล็อก (Analog Audio) คือ เสียงทุกประเภทท่ีไม่ได้จัดเก็บหรือ
สร้างในรูปแบบสัญญาณดิจิตอล สัญญาณประเภทนี้จะเป็นสัญญาณแบบต่อเนื่อง แต่ล่ะคล่ืน
เสียงจะมีความถี่และความเข้มของสัญญาณแตกต่างกันออกไปท าให้เกิดเสียงท่ีผิดแผกกัน 
ตัวอย่างท่ีดีของสัญญาณเสียงอนาล็อกก็เช่น เสียงพูดคุยผ่านโทรศัพท์ หรือถ้าจะยกตัวอย่าง
อุปกรณ์ซึ่งเก็บเสียงในลักษณะอนาล็อก ตัวอย่างท่ีใกล้ตัวเราท่ีสุดก็คือเทปคลาสเซต หลักการ
ของเทปคลาสเซต คือ การแปลงสัญญาณคล่ืนเสียงในอากาศให้กลายเป็นคล่ืนไฟฟ้าก่อน แล้ว
จึงเก็บบันทึกในรูปของสัญญาณแม่เหล็กกระบวนการเหล่านี้ไม่มีอะไรเกี่ยวข้องกับดิจิตอล 
เสียงในเทปคลาสเซตจึงเป็นเสียงแบบอนาล็อก เสียงอนาล็อกเป็นเสียงท่ีมีคุณภาพสูงมาก 
แทบไม่ต่างจากต้นฉบับหรือเสียงธรรมชาติเลย แต่ปัญหาของอนาล็อก คือ เมื่อเก็บอุปกรณ์
บันทึกเสียงไว้นาน อุปกรณ์นั้นจะเริ่มเส่ือมคุณภาพ ท าให้สัญญาณเสียงมีคุณภาพแย่ลง 

 2. สัญญาณเสียงดิจิตอล (Digital Audio) คือ เสียงท่ีจัดเก็บหรือสร้างขึ้นโดยใช้
สัญญาณดิจิตอลนั้นเอง สัญญาณประเภทนี้จะไม่มีความต่อเนื่อง แต่จะถูกแบ่งย่อยออกเป็น
ช้ินๆ เสียงดิจิตอลจะมีคุณภาพน้อยกว่าเสียงต้นฉบับข้ึนอยู่กับว่าเราก าหนดคุณภาพเสียงไว้แค่
ไหน เสียงดิจิตอลบางฟอร์แมตอาจมีคุณภาพใกล้เคียงกับเสียงอนาล็อก แต่บางฟอร์แมตก็อาจ
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มีคุณภาพต่ ากว่าจนฟังออกได้อย่างชัดเจน ตัวอย่างท่ีชัดเจนท่ีสุดของเสียงซึ่งถูกจัดเก็บในแบบ
ดิจิตอล ก็คงหนีไม่พ้นแผ่นซีดีเพลง หรือไฟล์เพลง หรือเพลงต่างๆท่ีอยู่ในคอมพิวเตอร์ จะเป็น
สัญญาณเสียงดิจิตอลท้ังหมด  

 

 

 

 

ภาพที่ 11.17 Sound card อุปกรณ์ส าหรับแปลงเสียงอนาล็อกเป็นดิจิทัล 

ท่ีมา : https://www.deskdecode.com/sound-card/ 

11.4.3 รูปแบบของไฟล์เสียง 

รูปแบบไฟล์เสียงในระบบดิจิทัลมีอยู่ด้วยกันหลายประเภท ขึ้นอยู่กับรูปแบบสัญญาณ
ท่ีท าการเข้ารหัส โดยมีผู้ผลิตรูปแบบต่าง ๆ กันออกมาหลายรูปแบบ เพื่อใช้ประโยชน์ท่ีในงาน
ท่ีแตกต่างกันออกไป ประกอบด้วย 

 1. AIFF ย่อมาจาก Audio Interchange File Format เป็นรูปแบบท่ีใช้กันมากกับ
โปรแกรมบนเครื่อง Mac ของบริษัท Apple ซึ่งเป็นผู้ริเริ่มและคิดค้นขึ้น เป็นได้ท้ังเสียงแบบโม
โน (Mono) และแบบสเตอริโอ (Stereo) ความละเอียดเริ่มต้น ท่ี 8 Bit/22 kHz ไปจนถึง 24 
bit/ 96 kHz และมากกว่านั้น 

 2. WAVE ไฟล์เสียง wave เป็นไฟล์เสียงท่ีเราคุ้นเคยกันมากท่ีสุด ไฟล์ประเภทนี้มี
นามสกุล .wav จัดเป็นไฟล์เสียงมารฐานท่ีใช้กับระบบปฏิบัติการวินโดวส์ คุณสมบัติท่ีส าคัญคือ
ครอบคลุมความถี่เสียงได้ท้ังหมด ท าให้คุณภาพเสียงดีมาก และยังให้เสียงในรูปแบบสเตอริโอ 
ข้อเสีย คือไฟล์ .wav มีขนาดใหญ่ท าให้ส้ินเปลืองพื้นท่ีในการเก็บข้อมูลมาก 

  3. CDA (CD Audio) ไฟล์ CDA เป็นไฟล์เพลงบนแผ่น CD ท่ีใช้กับเครื่องเล่น CD 
ท่ัวไปไฟล์ ประเภทนี้เมื่อน ามาใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ โปรแกรมส าหรับเล่น CD จะมองเห็น
ข้อมูล เสียงในรูปของ แทร็กเสียง (Audio Tack) แต่ถ้าดูด้วย Windows Explorer จะเห็น
เป็นไฟล์ มีนามสกุล .cda ไฟล์ CDA มีคุณสมบัติทางเสียงเหมือนกับไฟล์ wave คือให้คุณภาพ
เสียงท่ี ดีเป็นธรรมชาติ จึงนิยมใช้บันทึกลงบนแผ่น CD เป็นส่ือดนตรี เรียกท่ัวไปว่า "CD เพลง"  
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 4. MP3 ไฟล์เสียง MP3 เป็นไฟล์เสียงยอดนิยมในปัจจุบัน มีนามสกุล .mp3 ไฟล์ 
mp3 เป็น ไฟล์ท่ีถูกบีบอัดข้อมูลท าให้ไฟล์ประเภทนี้มีขนาดเล็กลงมาก ลดลงประมาณ 10 
เท่าเมื่อ เทียบกับไฟล์ wave คุณภาพเสียง mp3 ค่อนข้างดีจึงนิยมใช้ไฟล์ประเภทนี้บันทึก
ข้อมูล เพลงลงบนส่ือคอมพิวเตอร์ แผ่น CD แฟรชไดร์ฟ หรือบันทึกเก็บไว้บนอินเทอร์เน็ต 

 5. OGG เป็นรูปแบบของไฟล์เสียงใหม่ล่าสุด มีนามสกุลไฟล์ .ogg ไฟล์ Ogg Vorbis 
ใช้เทคโนโลยีการบีบอัดไฟล์แบบใหม่ท าให้ไฟล์ท่ีได้มีขนาดเล็กกว่า MP3 แต่ให้คุณภาพเสียงท่ี
ดีกว่าและท่ีส าคัญคืออยู่ในกลุ่มของ Open Source Project ท าให้กลายเป็นฟรีแวร์ และมี
ความสามารถด้าน Streaming คือสามารถเล่นไฟล์เสียงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ ท าให้
ได้รับความนิยมในหมู่ผู้เล่นอินเตอร์เน็ต  

 6. MIDI ไฟล์ข้อมูลเสียงดนตรี โดยมีนามสกุล .midi ไฟล์ MIDI จะบรรจุข้อมูลของ
อุปกรณ์ ต่าง ๆ ท่ีให้เสียงดนตรี เมื่อเล่นไฟล์ MIDI ก็จะเป็นการส่ังให้อุปกรณ์นั้น ๆ มี
เสียงดนตรีออกมา เมื่อน ามาเรียงกันก็จะกลายเป็นท่วงท านองดนตรีซึ่งก็คือเสียงเพลง ไฟล์ 
MIDI มีขนาดของไฟล์ท่ีเล็กมากท าให้นิยมใช้ในการเก็บข้อมูลท่ีเป็นเสียงดนตรี ดังจะเห็นได้
จากวงดนตรีประเภทเล่นคนเดียวจะใช้ข้อมูลจากไฟล์ MIDI ในการเล่นเพลงประกอบโดยใส่
เข้าไปในเครื่องสร้างเสียงดนตรี (Sequencer) เพื่อให้สร้างเสียงเพลงตามข้อมูลดนตรีท่ีอ่าน
จากไฟล์เสียง 

 7. WMA เป็นรูปแบบไฟล์แบบหนึ่งของบริษัทไมโครซอฟต์ ช่ือเต็มคือ Windows 
Media Audio เป็นไฟล์ทีมีนามสกุลเป็น .wma ไฟล์ WMA เป็นคู่แข่งของ mp3 เพราะมี
คุณสมบัติด้านการ Streaming แต่ให้คุณภาพเสียงท่ีดีกว่าในขณะท่ีขนาดของไฟล์เล็กกว่า
ประมาณครึ่งหนึ่ง ท าให้ใช้เวลาน้อยกว่าในการดาวน์ โหลดผ่านอินเตอร์เน็ต  

 8. M4A เป็นมาตรฐานท่ีพัฒนามาจาก AAC โดยทางผู้ผลิตคือบริษัท Apple ได้สร้าง
มาตรฐานนี้ขึ้นมา ให้ใช้กับโปรแกรม iTunes โดยมีความสามารถในการบีบอัดได้หลายขนาด
และทางบริษัท Apple ต้องการให้ฟอร์แมตนี้ขึ้นมาแทนท่ีฟอร์แมต AAC เดิม โดยนอกจาก
ความสามารถในการบีบอัดท่ีมีประสิทธิภาพมากกว่า และ m4a ยังมีความสามารถ ในการ
รองรับTagging Standard นั่นคือสามารถเก็บช่ือเพลงและช่ืออัลบั้มได้ ซึ่งความสามารถนี้ใน
ฟอร์แมต aac ไม่มี  
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สรุป 
 วิดีโอและออดิโอในยุคปัจจุบันถูกบันทึกจัดเก็บเป็นส่ือประเภทส่ือดิจิทัลแทนการ

บันทึกจัดเก็บแบบอนาล็อก ท าให้สามารถน าไปใช้งานได้ง่ายว่าสมัยก่อน สามารถตัดต่อ 
เพิ่มเติม ไฟล์ประเภทวิดีโอและออดิโอ มีการจัดเก็บไฟล์หลายรูปแบบ เนื่องจากผู้สร้างท่ี
ต้องการท าให้ขนาดของไฟล์เก็บข้อมูลมีขนาดเล็กลงและคุณภาพดียิ่งขึ้น ดังนั้นการเลือกใช้
ไฟล์ประเภทใดให้เหมาะสมกับงานถือเป็นส่วนส าคัญอย่างหนึ่งในการสร้างสรรค์ส่ือดิจิทัล 
 

เอกสารอ้างอิง 

VDO Learning. วิดีโอคืออะไร. ท่ีมา :  http://www.vdolearning.com/vdotutor/ 
video-knowledge. 

ความหมายการสร้างคลิปวิดีโอ. ท่ีมา : https://krubeenan.wordpress.com/ 
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รหัสนักศึกษา ..........................  ช่ือ–สกุล .............................................          ติดบาร์โค้ด 
 

ค าถามท้ายบทที่ 11 
 

1.  จงบอกชนิดของวิดีโอท่ีใช้งานในปัจจุบันมา 3 ประเภท พร้อมอธิบาย
....................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
2.  ในการถ่ายท าคลิปวิดีโอ 1 เรื่อง นักศึกษาคาดว่าจะใช้ขนาดภาพชนิดใดบ้าง เพราะเหตุใด  
.................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
3.  สัญญาณเสียงอนาล็อก กับ สัญญาณเสียงแบบดิจิทัล ต่างกันอย่างไร  
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................... 


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บันทึก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

12 
จริยธรรมและกฎหมาย  

จริยธรรม (Ethics) คือ ความประพฤติท่ีเป็นธรรมชาติ เกิดจากคุณธรรมในตัวเอง ก่อให้เกิด
ความสงบเรียบร้อยในสังคม  ทุกๆ คนในสังคมควรมีจริยธรรมควบคู่ไปกับคุณธรรมเพื่อการด ารงชีวิต
อยู่ในสังคมอย่างมีความสุข 

พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.๒๕๕๔ ให้ความหมายของจริยธรรมว่า ธรรมท่ี
เป็นข้อประพฤติปฏิบัติ ศีลธรรม กฎศีลธรรม 

จริยธรรม มาจากค า จริยะ + ธรรม  เมื่อแปลตามศัพท์ “จริยะ” แปลว่า ความประพฤติ 
กิริยาท่ีควรประพฤติ  “ธรรม” แปลว่า คุณความดี  เมื่อน าสองค ามารวมเป็นค าว่า “จริยธรรม” จึง
หมายถึง ความประพฤติท่ีดีงาม 

จริยธรรม หมายถึง พฤติกรรมท่ีเป็นรูปแบบของการปฏิบัติตน การด าเนินตนท่ีมีความ
เหมาะสมแก่ภาวะ ฐานะ กาลเวลา และเหตุการณ์ในปจัจุบัน (พระธรรมญาณมุนี, 2531)  จริยธรรม 
ยังหมายถึงหลักแห่งความประพฤติหรือแนวทางการปฏิบัติจนเป็นคนดี การกระท าทางกาย วาจา 
และใจท่ีดีงาม เพื่อประโยชน์สุขของตนเองและส่วนรวม 

จริยธรรม หมายถึง หลักของกฎเกณฑ์ทางศีลธรรมและค่านิยมท่ีควบคุมพฤติกรรมของ
บุคคลใดบุคคลหนึ่ง หรือกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งเพื่อพิจารณาว่าสิ่งใดท่ีถูกและสิ่งใดท่ีผิด  จรยิธรรมจะสร้าง
มาตรฐานข้ึนมาวา่สิ่งไหนท่ีดีหรอืสิ่งไหนท่ีไมดี่ เพื่อใช้เป็นเกณฑ์ในการตัดสินใจ (ชัยเศรษฐ์ พรหมศรี, 
2549) 

จากความหมายของจริยธรรม สรุปได้ว่า จริยธรรม คือ แนวทางหรือกฎเกณฑ์ในการ
ประพฤติปฏิบัติท่ีถูกต้องดีงาม เป็นลักษณะท่ีสังคมต้องการ ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง ผู้อื่นและ
สังคม   ค าท่ีใช้บ่อยควบคู่กับจริยธรรม คือ คุณธรรม   คุณธรรม หมายถึง ความดีงามที่ถูกปลูกฝังข้ึน
ในจิตใจ จนเกิดจิตส านึกที่ดี  เมื่อพูดถึงคุณธรรมย่อมหมายความรวมถึงจริยธรรมด้วยเช่นกัน  
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 ค าว่า “จริยธรรม” เป็น “นามธรรม” เมื่อก าหนดเป็น “รูปธรรม” เพื่อใช้ในแต่ละกลุ่มคน 
จะมีการก าหนดเป็น “มาตรฐานทางจริยธรรม ” โดยก าหนดเป็นข้อปฏิบัติ (Do) หรือ ข้อห้าม 
(Don’t) ไว้  มีประกาศิตบังคับและมาตรการบังคับแตกต่างกันตามจุดมุ่งหมาย มีชื่อเรียกต่างกัน เชน่  

“มารยาท” ใช้ในสังคมท่ัวไป มีจุดมุ่งหมายเพื่อความเป็นระเบียบเรียบร้อย มีประกาศิต 
บังคับ ในระดับ “ควร” มีมาตรการบังคับทางสังคม เช่น ถ้าไม่มีมารยาทเป็นท่ีรังเกียจหรือไม่เป็นท่ี
ยอมรับ นับถือ 

“จรรยาบรรณวิชาชีพ” ใช้ในวงการผู้ประกอบวิชาชีพต่างๆ เช่น แพทย์ วิศวกร สถาปนิก 
ครูอาจารย์และอาชีพอื่น ๆ มีจุดมุ่งหมายเพื่อประสิทธิผลในการประกอบวิชาชีพนั้น ๆ และเพื่อธ ารง
ไว้ซึ่งเกียรติและศักด์ิศรีของผู้ประกอบวิชาชีพนั้น ซึ่งมีมโนธรรม คือ จิตส านึกก ากับอยู่ด้วย 

คุณธรรมจริยธรรมนับว่าเป็นพื้นฐานท่ีส าคัญของคนทุกคนและทุกวิชาชีพ หากบุคคลใด
หรือวิชาชีพใดไม่มีคุณธรรมจริยธรรมเป็นหลักยึดเบ้ืองต้นแล้ว ก็ยากที่จะก้าวไปสู่ความส าเร็จแห่งตน
และแห่งวิชาชีพนั้น ๆ ท่ียิ่งกว่านั้นก็คือการขาดคุณธรรมจริยธรรมท้ังในส่วนบุคคลและในวิชาชีพ 
อาจมีผลร้ายต่อตนเอง สังคมและวงการวิชาชีพในอนาคตได้อีกด้วย  

พระบรมราโชวาทในหลวงรัชกาลท่ี 9 พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดชฯ ใน
พระราชพิธีบวงสรวงสมเด็จพระมหากษัตริยาธิราช ณ ท้องสนามหลวง เมื่อวันจันทร์ท่ี 5 เมษายน  
พ.ศ. 2525 ไว้ดังนี้ “การจะท างานให้สัมฤทธิ์ผลท่ีพึงปรารถนา คือให้เป็นประโยชน์และเป็นธรรม
ด้วยนั้น จะอาศัยความรู้แต่เพียงอย่างเดียวมิได้ จ าเป็นต้องอาศัยความสุจริต ความบริสุทธิ์ใจ และ
ความถูกต้องเป็นธรรมประกอบด้วย เพราะเหตุว่าความรู้นั้น เสมือนเครื่องยนต์ท่ีท าให้ยวดยาน
เคลื่อนท่ีไปได้ประการเดียว ส่วนคุณธรรมดังกล่าวแล้ว เป็นเสมือนหนึ่งพวงมาลัยหรือหางเสือ ซึ่งเป็น
ปัจจัยท่ีน าทางให้ยวดยานด าเนินไปถูกทางด้วยความสวัสดี คือ ปลอดภัย บรรลุจุดประสงค์” 

12.1 องค์ประกอบของจริยธรรม  

กระทรวงศึกษาธิการ ได้สรุปองค์ประกอบของจริยธรรม รวมกับคุณลักษณะพึงประสงค์
ของบุคคลไว้ดังต่อไปนี้ 

1) มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ และกระท าอย่างรับผิดชอบ หมายถึง มีความมุ่งมั่นต้ังใจ
ท่ีจะท าการปฏิบัติหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมายด้วยความมานะพยายาม ไม่เห็นแก่ความเหน็ดเหนื่อย ท้ัง
ยังมีความละเอียดรอบคอบ เพื่อให้ผลการกระท าในการปฏิบัติหน้าท่ีนั้นบรรลุส าเร็จตามความมุ่ง
หมาย โดยมีความพยายามท่ีจะปรับปรุงและแก้ปัญหาในการปฏิบัติหน้าท่ีให้ดีข้ึน  การกระท าอย่าง
รับผิดชอบ คือ  การมีจิตส านึกในบทบาทและหน้าท่ีของตัวเองและปฏิบัติหน้าท่ีให้ดีท่ีสุด เคารพ
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กฎเกณฑ์กติกา พร้อมให้ตรวจสอบการกระท าได้เสมอ หากมีการกระท าผิดก็พร้อมท่ีจะยอมรับและ
แก้ไขในสิ่งท่ีผิด 

2) มีความซ่ือสัตย์สุจริต หมายถึง ประพฤติปฏิบัติอย่างเหมาะสมและตรงต่อความเป็นจริง 
ประพฤติอย่างตรงไปตรงมาท้ังกาย วาจา ใจ ต่อตนเองและผู้อื่น  การปฏิบัติตนอย่างมีความซื่อสัตย์
สจุริต คือ พูดความจริง ไม่ลักขโมย ท าตัวเป็นท่ีน่าเชื่อถือ ท าตามสัญญา  ตรงไปตรงมา กล้าเปิดเผย
ความจริง และรู้จักแยกแยะประโยชน์ส่วนตัวส่วนรวม 

3) ความมีเหตุผล หมายถึง การตัดสินใจด าเนินการใดอย่างมีเหตุผล ค านึงถึงผลท่ีคาดว่า
จะเกิดข้ึนจากการกระท าอย่างรอบคอบ ใช้หลักเหตุผลตามความพอเพียง ตามหลักวิชาการ 
กฎหมาย ศีลธรรม จริยธรรมและวัฒนธรรมท่ีดีงาม ซึ่งเป็นไปตามพุทธเศรษฐศาสตร์ ใช้ปัญญาใน
การพิจารณาตัดสินใจใช้หลักเหตุผลมิใช่ค านึงถึงความอยาก หรือความโลภ  

4) มีความกตัญญูกตเวที  ความกตัญญูกตเวทีเป็นเครื่องหมายของคนดี  กตัญญู หมายถึง 
บุคคลผู้รู้คุณของคนอื่น  กตเวที หมายถึง บุคคลท่ีตอบแทนผู้มีคุณแก่ตน  ดังนั้น ค าว่า กตัญญูกตเวที 
จึงหมายถึง บุคคลผู้รู้คุณท่ีคนอื่นกระท าแล้วและท าตอบแทน  บุคคลท่ีมีคุณและสร้างสิ่งท่ีเป็น
ประโยชน์แก่เรานั้นมีมากมาย ยกตัวอย่างเช่น พ่อแม่ ครูอาจารย์ พระมหากษัตริย์ เป็นต้น 

5) การรักษาระเบียบวินัย หมายถึง การควบคุมการประพฤติปฏิบัติให้ถูกต้องและ
เหมาะสมกับจรรยามารยาท ข้อบังคับ กฎหมายและศีลธรรม ช่วยให้สังคมเป็นระเบียบเรียบร้อยและ
เกิดความสุขความเจริญในประเทศชาติ พื้นฐานในการมีวินัยท่ีดี เร่ิมต้นจากการมีวินัยในตนเองก่อน 
เมื่อทุก ๆ คนปฏิบัติตนให้มีวินัยในตนเองได้ จะส่งผลให้สังคมมีระเบียบวินัยตามไปด้วย และจะท าให้
สังคมเกิดความสงบสุข  

6) ความเสียสละ หมายถึง การละความเห็นแก่ตัว การแบ่งปันใหก้ับคนท่ีควรให้ด้วยก าลัง
กาย ก าลังทรัพย์ ก าลังปัญญา รวมท้ังการรู้จักสลัดท้ิงอารมณ์ร้ายในตัวเอง ความเสียสละเป็น
เครื่องมือสร้างลักษณะนิสัยให้เป็นคนท่ีเห็นแก่ประโยชน์สุขส่วนรวมมากกว่าประโยชน์สุขส่วนตัว 

7) มีความสามัคคี หมายถึง การท่ีทุกคนมีความพร้อมเพรียงกันท้ังกายและใจ ความคิด
เป็นน้ าหนึ่งใจเดียวกัน ร่วมมือกันกระท ากิจการให้ส าเร็จลุล่วงอย่างดี   รู้จักขออภัยและให้อภัยซึ่งกัน
และกัน  ความสามัคคีทางกาย ได้แก่ การร่วมแรงร่วมใจท างาน  ความสามัคคีทางใจ ได้แก่ การ
ร่วมมือร่วมใจปรึกษาหารือหาทางแก้ไขปัญหา เมื่อเกิดปัญหาข้ึน 

8) มีความยุติธรรม และมีความเป็นธรรมทางสังคม ความยุติธรรม หมายถึง การปฏิบัติ
ด้วยความเท่ียงตรงสอดคล้องกับความเป็นจริงและเหตุผล การปฏิบัติต่อทุกคนอย่างเท่าเทียมกันโดย
ไม่ล าเอียงเข้าข้าง หรือ เห็นแก่ประโยชน์ของฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งมากกว่าอีกฝ่ายหนึ่ง   ความเป็นธรรม
ทางสังคม คือ การปฏิบัติต่อผู้อื่นอย่างเสมอภาคและเท่าเทียมกัน และอย่างมีเหตุผล ไม่เอาเปรียบ
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ผู้อื่น รับฟังผู้อื่น นึกถึงใจเขาใจเรา  โดยไม่เลือกปฏิบัติต่อ เพศ เชื้อชาติ ชนชั้น สถานะทางเศรษฐกิจ
และสังคม 

9) มีความอุตสาหะ เข้มแข็ง ขยันหม่ันเพียรและอดทน หมายถึง ความประพฤติและ
พยายามอย่างเข้มแข็งท่ีกระท าการงานอันเป็นหน้าท่ีของตนให้เกิดความส าเร็จ   โดยไม่ท าการแต่
พอใจชั่วครั้งหนึ่งคราวหนึ่งแล้วเกิดอารมณ์เบื่อหน่าย ไม่กระท าการโดยมักง่าย และท่ีสุดไม่เกียจ
คร้าน  ต้องมีความพยายามอย่างเข้มแข็งเพื่อให้เกิดความส าเร็จในการศึกษาเล่าเรียนและการงาน   

10) มีความเมตตากรุณา   เมตตา หมายถึง การมีจิตแห่งความรักใคร่ ความห่วงใย ความ
สงสาร ความปรารถนาดี ความเป็นมิตร ความอนุเคราะห์โดยไม่มีเงื่อนไขเพื่อให้ผู้อื่นมีความสุขหรือ
ให้พ้นจากทุกข์โดยไม่คาดหวังว่าจะได้อะไรตอบแทน   กรุณา หมายถึง การกระท าหรือปฏิบัติภายใต้
จิตท่ีเกิดจากความรัก ความสงสารเพื่อให้ผู้อื่นมีความสุขหรือพ้นจากทุกข์    เมตตากรุณา หมายถึง 
การปฏิบัติเพื่อต้องการช่วยให้ผู้อื่นมีความสุข ให้พ้นจากทุกข์ มีความสุขความเจริญ ด้วยการแสดง
ความมีน้ าใจเอ้ืออาทรต่อผู้อื่นด้วยความเต็มใจ แสดงอาการทางวาจาต่อผู้อื่นอย่างนุ่มนวล การไม่เอา
เปรียบไม่เบียดเบียนผู้อื่น การรู้จักให้อภัย ร่วมบริจาคทรัพย์สินเพื่อส่วนรวม และเสียสละเวลาปฏิบัติ
กิจกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อชุมชนและสังคมตามสมควรตามสถานการณ์ และตามความสามารถ   
ของตนโดยไม่หวังผลตอบแทน 

11) มีความสุภาพอ่อนโยนและมีมารยาทอันดีงาม  ความสุภาพ หมายถึง กิริยาหรือการ
พูดจาทักทาย ท่ีผู้ปฏิบัติแสดงออกมาอย่างอ่อนน้อมถ่อมตน การพุดคุยด้วยค าท่ีไพเราะไม่หยาบคาย  
การให้อภัยผู้อื่น การรู้จักค ากล่าวขอโทษเมื่อกระท าผิด  มารยาท เป็นคุณลักษณะประจ าตัวของ
บุคคล ได้แก่ การมีสัมมาคารวะ มีความอ่อนน้อม   

 การมีจิตสาธารณะ คือ การมีจิตส านึกเพื่อส่วนรวม มีความตระหนักรู้และค านึงถึง
สังคมส่วนรวม มีความรับผิดชอบต่อตัวเองในการกระท าใดๆ เพื่อไม่ให้เกิดผลกระทบเสียหายต่อ
ส่วนรวม การมีส่วนร่วมในกิจกรรมหรือสถานการณ์ท่ีก่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้อื่น ชุมชน และสังคม 
ด้วยความเต็มใจ กระตือรือร้น โดยไม่หวังผลตอบแทน  และพร้อมท่ีจะเสียสละประโยชน์ส่วนตนเพือ่
รักษาผลประโยชน์ของส่วนรวม   

12.2 ความส าคัญของจริยธรรม  

จริยธรรมนับว่าเป็นพื้นฐานท่ีส าคัญของมนุษย์ทุกคน ถ้าคนใดขาดจริยธรรมอาจมีผลร้ายต่อ
ตนเองและสังคม สังคมท่ีมีคนขาดจริยธรรมมากย่อมเป็นสังคมท่ีวุ่นวาย ไร้ความสุข  จริยธรรมเป็น
สิ่งท่ีส าคัญต่อชีวิตและสังคม มีส่วนส าคัญท่ีจะน าความสงบสุขและความเจริญก้าวหน้ามาสู่สังคม
นั้นๆ เพราะเมื่อคนในสังคมมีจริยธรรมจิตใจก็ย่อมสูงส่ง มีความสะอาดและสว่างในจิตใจ จะท าการ

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%97
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%A2
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ใดก็ไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อน ไม่ก่อให้เกิดทุกข์แก่ตนเองและผู้อื่น เป็นบุคคลท่ีมีค่ามีประโยชน์ต่อ
สังคม นักศึกษาและคนทุกคนควรได้รับการปลูกฝังคุณธรรมและจริยธรรมไปพร้อมๆ กัน  

เนื่องด้วย จริยธรรมและคุณธรรมมีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตของคนในสังคมมาก ซึ่ง
อาจสรุปความส าคัญของจริยธรรมและคุณธรรมได้ดังนี้ คือ (วศิน อินทสระ, 2539: 6-7) 

1) ช่วยให้ชีวิตด าเนินไปด้วยความราบรื่นและสงบไม่พบอุปสรรค ถ้าคนในสังคมทุกคนมี
คุณธรรมและจริยธรรม สังคมของเราก็จะสงบสุขตามไปด้วย ทุกคนจะใช้เวลาท่ีมีท้ังหมดช่วยกัน
พัฒนาบ้านเมืองให้เจริญมั่นคง เป็นปึกแผ่น เป็นอารยประเทศ ไม่ต้องแบ่งเวลาไปคอยระมัดระวัง
อันตรายใดๆ ท่ีจะเกิดข้ึนจากการกระท าของคนเลว 

2) ช่วยให้คนเรามีสติสัมปชัญญะอยู่ตลอดเวลา คุณธรรมและจริยธรรมท่ีมีอยู่ในตัวแต่ละ
คน จะเตือนสติให้รักษาเกียรติยศชื่อเสียงของตนเองและวงศ์ตระกูล ไม่ไปเบียดเบียนผู้อื่น รู้จัก
เอ้ือเฟื้อเผื่อแผ่ช่วยเหลือผู้ท่ีด้อยโอกาสกว่า สังคมก็จะสงบสุข ประเทศชาติก็จะมั่งค่ังมั่นคง 

3) ช่วยสร้างความมีระเบียบวินัยให้แก่บุคคลในชาติ โดยจะเป็นตัวก าหนดการประพฤติ
ปฏิบัติของบุคคลให้เป็นไปตามกฎเกณฑ์ท่ีคนส่วนใหญ่ในสังคมยอมรับว่าถูกต้อง กฎเกณฑ์นั้นจะมา
จากความพอใจของคนเพียงคนเดียวไม่ได้ คนทุกคนเมื่ออยู่ในสังคมจะต้องพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน 
เป็นญาติพี่น้อง หรือเพื่อนฝูงร่วมสังคมเดียวกัน จะอยู่คนเดียวย่อมเป็นไปไม่ได้  เมื่อบุคคลประพฤติ
ตามคุณธรรมและจริยธรรมของสังคม ชีวิตก็จะมีระเบียบไม่ต้องพบกับอุปสรรค ถ้าทุกคนปฏิบัติ
เหมือนกันสังคมและประเทศชาติก็จะเป็นระเบียบตามไปด้วย 

4) ช่วยควบคุมไม่ให้คนชั่วมีจ านวนเพิ่มมากข้ึน การปฏิบัติตนดีให้เป็นตัวอย่างแก่ผู้อื่น
นับว่าเป็นคุณแก่สังคม เพราะนอกจากจะเป็นตัวอย่างโดยการชี้น าทางอ้อมแล้ว  ยังจะออกปาก
แนะน าสั่งสอนโดยตรงได้อีกด้วย เช่น แนะน าให้แสดงความรับผิดชอบต่อสังคม อย่าเห็นแก่ตัว อย่า
เห็นแก่ได้จนสร้างความเดือดร้อนให้แก่ผู้อื่น ซึ่งส่งผลกระทบไปถึงความมั่นคงของสังคมและ
ประเทศชาติ มิฉะนั้นผู้ท่ีคอยยึดเราเป็นตัวอย่างอาจหมด ความศรัทธา และหมดก าลังใจสร้าง
คุณธรรมและจริยธรรม หันกลับไปท าความชั่วเช่นเดิมได้อีก 

5) ช่วยท าให้มนุษย์น าความรู้และประสบการณ์ท่ีได้ร่ าเรียนมาสร้างสรรค์ แต่สิ่งดีมีคุณค่า 
ถ้ามนุษย์น าความรู้และประสบการณ์มาใช้ในการประกอบอาชีพท่ีสุจริต ย่อมสร้างสรรค์
คุณประโยชน์ให้แก่คนท่ัวไป รวมท้ังสังคมและประเทศชาติด้วย แต่ในทาง ตรงข้าม ถ้ามนุษย์ขาด
คุณธรรมและจริยธรรมก็จะน าความรู้และประสบการณ์ที่มีไป เบียดเบียนเอารัดเอาเปรียบผู้อื่น สร้าง
ความเสียหายให้สังคมและประเทศชาติ เพียงหวัง ให้ตนเองมีทรัพย์ มีความสุข ผู้อื่นจะทุกข์อย่างไรก็
ไม่ค านึงถึง 
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6) ช่วยควบคุมความเจริญทางด้านวัตถุและจิตใจของคนให้เติบโตไปพร้อมๆ กัน ปัจจุบัน
ความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีมีสูงมาก ถ้ามนุษย์น าความเจริญนี้มาใช้ในทางท่ีผิด เช่น ใช้สื่อ
โซเชียลในการให้ร้ายกล่าวหาผู้อื่นหรือสร้างเรื่องราวท่ีเป็นเท็จ ความเดือดร้อนก็จะเกิดแก่คนท่ัวไป 
แต่ถ้าผู้ใช้เทคโนโลยีมีคุณธรรมและจริยธรรมเหตุการณ์เหล่านี้ก็จะไม่เกิด สิ่งท่ีจะได้รับการสร้างหรือ
ผลิตข้ึนมาก็จะมุ่งแต่ประโยชน์ท่ีจะเกิดแก่คนท่ัวไป เช่น Facebook Instagram e-Mail ฯลฯ เพราะ
มีจิตใจท่ีสงบสุขจึงสร้างสรรค์แต่สิ่งท่ีมีคุณค่าต่อคนในสังคมและประเทศชาติ  

ความส าคัญของคุณธรรมและจริยธรรมท่ีกล่าวมานี้  ประเด็นท่ีส าคัญก็คือ สามารถ ลด
ปัญหาและขจัดปัญหาท่ีจะเกิดข้ึนแก่บุคคล สังคม และประเทศชาติได้  เมื่อทุกคนประพฤติปฏิบัติตน
ดีแล้ว อุปสรรค ศัตร ูภัยอันตราย ก็จะหมดสิ้นไป ผู้คนมีแต่ความรักต่อกัน สังคมมีแต่ความสงบ และ
ประเทศชาติก็จะเจริญรุ่งเรือง 

12.3 จริยธรรมกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการส่ือสารในยุคปัจจุบัน มีผลกระทบต่อสังคมเป็นอย่าง
มาก โดยเฉพาะประเด็นจริยธรรมท่ีเกี่ยวกับระบบสารสนเทศท่ีจ าเป็นต้องพิจารณารวมทั้งเรื่อง
ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศหาก ไม่มีกรอบจริยธรรม 
ก ากับไว้แล้ว สังคมย่อมจะเกิดปัญหาต่าง ๆ ตามมาไม่ส้ินสุด รวมท้ังปัญหาอาชญากรรม 
คอมพิวเตอร์ด้วย ดังนั้นหน่วยงานท่ีใช้ระบบสารสนเทศจึงจ าเป็นต้องสร้าง ระบบความ
ปลอดภัยเพื่อป้องกันปัญหา ดังกล่าว  

 กรอบความคิดเรื่องจริยธรรม หลักปรัชญาเกี่ยวกับจริยธรรม มีดังนี้ (Laudon & 
Laudon, 1999) R.O. Mason และคณะ ได้ จ าแนกประเด็นเกี่ยวกับจริยธรรมท่ีเกี่ยวข้องกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น 4 ประเภทคือ ความเป็นส่วนตัว (Privacy) ความถูกต้องแม่นย า 
(Accuracy) ความเป็นเจ้าของ (Property) และความสามารถในการเข้าถึงได้ (Accessibility) 
(O'Brien, 1999: 675; Turban, et al., 2001)   

1) ประเด็นความเป็นส่วนตัว (Information Privacy) คือ การเก็บรวบรวม การเก็บ
รักษา และการ เผยแพร่ ข้อมูลสารสนเทศเกี่ยวกับปัจเจกบุคคล หรือองค์กร ซึ่งเจ้าของข้อมูล
หรือสารสนเทศนั้น ๆ มีสิทธิที่จะไม่ เผยแพร่ข้อมูลต่อสาธารณะ  

2) ประเด็นความถูกต้อง (Information Accuracy) ข้อมูลหรือสารสนเทศท่ีดีต้อง
สามารถตรวจสอบถึง แหล่งท่ีมาได้ รวมถึงมีการตรวจสอบความถูกต้องก่อนท่ีจะท าการ
เผยแพร่ข้อมูลนั้น ๆ  
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3) ประเด็นของความเป็นเจ้าของ (Intellectual Property) คือ กรรมสิทธิ์และมูลค่า
ของข้อมูล สารสนเทศ (ทรัพย์สินทางปัญญา)   

4) ประเด็นของการเข้าถึงข้อมูล (Data Accessibility) คือ เนื่องจากการเข้าถึงข้อมูล
ท าได้อย่างง่าย ท าให้ เกิดการก าหนดสิทธิในการเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศเพื่อความปลอดภัย
ของข้อมูล และสามารถตรวจสอบได้ว่าใคร เป็นผู้บันทึก แก้ไขข้อมูลนั้น ๆ  

12.4 พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

กฎหมาย  คือ  ข้อบังคับของรัฐซึ่งก าหนดความประพฤติของมนุษย์  ถ้าฝ่าฝืนจะได้รับ
ผลร้ายหรือถูกลงโทษ (หยุด แสงอุทัย. 2523 : 16) 

กฎหมาย  คือ  ข้อบังคับของรัฐท่ีองค์กรหรือบุคคลท่ีมีอ านาจสูงสุดในรัฐประกาศใช้
บังคับหรือก าหนดความประพฤติของประชาชนในรัฐ  เพื่อให้อยู่ร่วมกันโดยสงบสุข  ใครฝ่าฝืน
จะถกูลงโทษ (ชีรวัฒน์ นิจเนตร. 2543 : 2)  

กฎหมาย คือ ค าส่ังหรือข้อบังคับของรัฐท่ีมีข้ึนมาเพื่อก าหนดความประพฤติของคนใน
สังคม  ทุกคนต้อปฏิบัติตาม  หากฝ่าฝืนไม่ยอมปฏิบัติตามย่อมได้รับผลร้ายหรือถูกลงโทษโดย
กฎหมายนั้น ๆ (ตุลญา โรจน์ทังค า. 2554 : หน้า76) 

จากค านิยามข้างต้น  สรุปความหมายของกฎหมายได้ดังนี้ 

กฎหมาย  คือ กฎเกณฑ์ ข้อบังคับท่ีใช้ควบคุมความประพฤติของมนุษย์ในสังคม มี
ลักษณะเป็นค าส่ัง ข้อห้าม ท่ีทุกคนต้องปฏิบัติ เพื่อการอยู่ร่วมกันอย่างสงบสุข ใครฝ่าฝืน
จะต้องได้รับโทษหรือสภาพบังคับอย่างใดอย่างหนึ่งโดยกฎหมายนั้น ๆ    

พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ หรือ พระราชบัญญัติ (พ.ร.บ.) ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ ฉบับล่าสุดได้มีการประกาศใช้เมื่อเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2560 ซึ่งเป็น พ.ร.บ.
คอมพิวเตอร์ ฉบับ 2 ประกาศลงราชกิจจานุเบกษาเมื่อวันท่ี 24 มกราคม พ.ศ. 2560 และมีผล
บังคับใช้แล้วในวันท่ี 24 พฤษภาคม พ.ศ. 2560  (พ.ร.บ. ฉบับแรกประกาศใช้ พ.ศ. 2550)   

 พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ คืออะไร ? 

พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ คือพระราชบัญญัติท่ีว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งคอมพิวเตอร์ท่ีว่านี้ก็เป็นได้ท้ังคอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก สมาร์ทโฟน แทป
เล็ต รวมถึงระบบต่างๆ ท่ีถูกควบคุมด้วยระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็น พ.ร.บ. ท่ีต้ังขึ้นมาเพื่อ
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ป้องกัน ควบคุมการกระท าผิดท่ีจะเกิดขึ้นได้จากการใช้คอมพิวเตอร์ หากใครกระท าความผิด
ตามพ.ร.บ.คอมพิวเตอร์นี้ ก็จะต้องได้รับการลงโทษตามท่ี พ.ร.บ. ก าหนดไว้ 

ปัจจุบันมีผู้ใช้คอมพิวเตอร์ แทปเล็ต รวมถึงสมาร์ทโฟนเป็นจ านวนมาก บางคนใช้
ในทางท่ีเป็นประโยชน์ แต่บางคนอาจใช้ส่ิงนี้ท าร้ายคนอื่นในทางอ้อมก็ได้ ซึ่งข่าวเรื่องการ
กระท าความผิดทางคอมพิวเตอร์จะปรากฏบนส่ือต่าง ๆ อยู่เป็นประจ า ซึ่งบางเหตุการณ์ก็
สร้างความเสียหายไม่น้อย เพื่อจัดการกับเรื่องเหล่านี้ จึงต้องมี พ.ร.บ. ออกมาควบคุม การใช้
คอมพิวเตอร์ เพราะปัจจุบันอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ แทปเล็ต สมาร์ทโฟน ถือเป็นปัจจัยด ารงชีพ
อย่างหนึ่งท่ีติดตัวเราอยู่ตลอดเวลา ดังนั้น พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ก็เป็นเรื่องใกล้ตัวเราเช่นกัน 
หากไม่รู้เราอาจจะเผลอไปท าผิดโดยท่ีเราไม่ได้ต้ังใจก็ได้ 

 เนื้อหาส าคัญของ พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
(ฉบับท่ี ๒) พ.ศ. ๒๕๖๐ มีดังนี้ 

มาตรา ๔ ให้เพิ่มความต่อไปนี้เป็นวรรคสองและวรรคสามของมาตรา ๑๑ แห่ง
พระราชบัญญัติ ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ 

 “ผู้ใดส่งข้อมูลคอมพิวเตอร์หรือจดหมายอิเล็กทรอนิกส์แก่บุคคลอื่นอันมีลักษณะเป็น
การก่อให้เกิด ความเดือดร้อนร าคาญแก่ผู้รับข้อมูลคอมพิวเตอร์หรือจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยไม่เปิดโอกาสให้ผู้รับ สามารถบอกเลิกหรือแจ้งความประสงค์เพื่อปฏิเสธการตอบรับได้
โดยง่าย ต้องระวางโทษปรับไม่เกิน สองแสนบาท  

มาตรา ๕ ให้ยกเลิกความในมาตรา ๑๒ แห่งพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิด เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ และให้ใช้ความต่อไปนี้แทน  

“มาตรา ๑๒ ถ้าการกระท าความผิดตามมาตรา ๕ มาตรา ๖ มาตรา ๗ มาตรา ๘ 
หรือมาตรา ๑๑ เป็นการกระท าต่อข้อมูลคอมพิวเตอร์หรือระบบคอมพิวเตอร์ท่ีเกี่ยวกับการ
รักษา ความมั่นคงปลอดภัยของประเทศ ความปลอดภัยสาธารณะ ความมั่นคงในทาง
เศรษฐกิจของประเทศ หรือโครงสร้างพื้นฐานอันเป็นประโยชน์สาธารณะ ต้องระวางโทษจ าคุก
ต้ังแต่หนึ่งปีถึงเจ็ดปี และปรับต้ังแต่ สองหมื่นบาทถึงหนึ่งแสนส่ีหมื่นบาท  

ถ้ าการกระท าคว าม ผิดตามวรรคหนึ่ ง เ ป็น เห ตุ ให้ เกิ ดความ เ สี ยห าย ต่อ
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ หรือระบบคอมพิวเตอร์ดังกล่าว ต้องระวางโทษจ าคุกต้ังแต่หนึ่งปีถึงสิบปี 
และปรับต้ังแต่สองหมื่นบาทถึง สองแสนบาท  
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ถ้าการกระท าความผิดตามมาตรา ๙ หรือมาตรา ๑๐ เป็นการกระท า ต่อ
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ หรือระบบคอมพิวเตอร์ตามวรรคหนึ่ง ต้องระวางโทษจ าคุกต้ังแต่สามปีถึง
สิบห้าปี และปรับต้ังแต่หกหมื่นบาท ถึงสามแสนบาท  

ถ้าการกระท าความผิดตามวรรคหนึ่งหรือวรรคสามโดยมิได้มีเจตนาฆ่า แต่เป็นเหตุให้
บุคคลอื่น ถึงแก่ความตาย ต้องระวางโทษจ าคุกต้ังแต่ห้าปีถึงยี่สิบปี และปรับต้ังแต่หนึ่งแสน
บาทถึงส่ีแสนบาท” 

มาตรา ๖ ให้เพิ่มความต่อไปนี้เป็นมาตรา ๑๒/๑ แห่งพระราชบัญญัติว่าด้วยการ
กระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐  

“มาตรา ๑๒/๑ ถ้าการกระท าความผิดตามมาตรา ๙ หรือมาตรา ๑๐ เป็นเหตุให้เกิด
อันตราย แก่บุคคลอื่นหรือทรัพย์สินของผู้อื่น ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินสิบปี และปรับไม่เกิน
สองแสนบาท  

ถ้าการกระท าความผิดตามมาตรา ๙ หรือมาตรา ๑๐ โดยมิได้มีเจตนาฆ่า แต่เป็นเหตุ
ให้บุคคลอื่น ถึงแก่ความตาย ต้องระวางโทษจ าคุกตั้งแต่ห้าปีถึงยี่สิบปี และปรับต้ังแต่หนึ่งแสน
บาทถึงส่ีแสนบาท” 

มาตรา ๗ ให้เพิ่มความต่อไปนี้เป็นวรรคสอง วรรคสาม วรรคส่ี และวรรคห้าของ
มาตรา ๑๓ แห่งพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ 

“ผู้ใดจ าหน่ายหรือเผยแพร่ชุดค าส่ังท่ีจัดท าขึ้นโดยเฉพาะเพื่อน าไปใช้เป็นเครื่องมือใน
การกระท า ความผิดตามมาตรา ๑๒ วรรคหนึ่งหรือวรรคสาม ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินสอง
ปี หรือปรับไม่เกินส่ีหมื่นบาท หรือท้ังจ าท้ังปรับ  

ผู้ใดจ าหน่ายหรือเผยแพร่ชุดค าส่ังท่ีจัดท าขึ้นโดยเฉพาะเพื่อน าไปใช้เป็นเครื่องมือใน
การกระท า ความผิดตามมาตรา ๕ มาตรา ๖ มาตรา ๗ มาตรา ๘ มาตรา ๙ มาตรา ๑๐ หรือ
มาตรา ๑๑ หากผู้น าไปใช้ได้กระท าความผิดตามมาตรา ๑๒ วรรคหนึ่งหรือวรรคสาม หรือต้อง
รับผิดตามมาตรา ๑๒ วรรคสองหรือวรรคส่ี หรือมาตรา ๑๒/๑ ผู้จ าหน่ายหรือเผยแพร่
ชุดค าส่ังดังกล่าวจะต้องรับผิดทางอาญา ตามความผิดท่ีมีก าหนดโทษสูงขึ้นด้วย ก็เฉพาะเมื่อ
ตนได้รู้หรืออาจเล็งเห็นได้ว่าจะเกิดผลเช่นท่ีเกิดขึ้นนั้น  

ผู้ใดจ าหน่ายหรือเผยแพร่ชุดค าส่ังท่ีจัดท าขึ้นโดยเฉพาะเพื่อน าไปใช้เป็นเครื่องมือใน
การกระท าความผิดตามมาตรา ๑๒ วรรคหนึ่งหรือวรรคสาม หากผู้น าไปใช้ได้กระท าความผิด
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ตามมาตรา ๑๒ วรรคหนึ่ง หรือวรรคสาม หรือต้องรับผิดตามมาตรา ๑๒ วรรคสองหรือวรรคส่ี 
หรือมาตรา ๑๒/๑ ผู้จ าหน่าย หรือเผยแพร่ชุดค าส่ังดังกล่าวต้องรับผิดทางอาญาตามความผิด
ท่ีมีก าหนดโทษสูงขึ้นนั้นด้วย ในกรณีท่ีผู้จ าหน่ายหรือเผยแพร่ชุดค าส่ังผู้ใดต้องรับผิดตามวรรค
หนึ่งหรือวรรคสอง และตามวรรคสาม หรือวรรคส่ีด้วย ให้ผู้นั้นต้องรับโทษท่ีมีอัตราโทษสูงท่ี
สุดแต่กระทงเดียว” 

มาตรา ๘ ให้ยกเลิกความในมาตรา ๑๔ แห่งพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิด เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ และให้ใช้ความต่อไปนี้แทน  

“มาตรา ๑๔ ผู้ใดกระท าความผิดท่ีระบุไว้ดังต่อไปนี้ ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินห้าปี 
หรือปรับไม่เกินหนึ่งแสนบาท หรือท้ังจ าท้ังปรับ  

(๑) โดยทุจริต หรือโดยหลอกลวง น าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ท่ี
บิดเบือน หรือปลอมไม่ว่าท้ังหมดหรือบางส่วน หรือข้อมูลคอมพิวเตอร์อันเป็นเท็จ โดยประการ
ท่ีน่าจะเกิดความเสียหาย แก่ประชาชน อันมิใช่การกระท าความผิดฐานหมิ่นประมาทตาม
ประมวลกฎหมายอาญา  

(๒) น าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์อันเป็นเท็จ โดยประการท่ีน่าจะ
เกิด ความเสียหายต่อการรักษาความมั่นคงปลอดภัยของประเทศ ความปลอดภัยสาธารณะ 
ความมั่นคง ในทางเศรษฐกิจของประเทศ หรือโครงสร้างพื้นฐานอันเป็นประโยชน์สาธารณะ
ของประเทศ หรือก่อให้เกิด ความต่ืนตระหนกแก่ประชาชน  

(๓) น าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ใดๆ อันเป็นความผิดเกี่ยวกับ
ความมั่นคง แห่งราชอาณาจักรหรือความผิดเกี่ยวกับการก่อการร้ายตามประมวลกฎหมาย
อาญา  

(๔) น าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ใดๆ ท่ีมีลักษณะอันลามกและ
ข้อมูล คอมพิวเตอร์นั้นประชาชนท่ัวไปอาจเข้าถึงได้ 

(๕) เผยแพร่หรือส่งต่อซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์โดยรู้อยู่แล้วว่าเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์
ตาม (๑) (๒) (๓) หรือ (๔)  

ถ้าการกระท าความผิดตามวรรคหนึ่ง (๑) มิได้กระท าต่อประชาชน แต่เป็นการกระท า
ต่อบุคคลใด บุคคลหนึ่ง ผู้กระท า ผู้เผยแพร่หรือส่งต่อซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ดังกล่าวต้องระวาง




บทที่ 12  จริยธรรมและกฎหมาย 
 

 

225 

โทษจ าคุกไม่เกินสามป ีหรือปรับไม่เกินหกหมื่นบาท หรือท้ังจ าท้ังปรับ และให้เป็นความผิดอัน
ยอมความได้” 

มาตรา ๙ ให้ยกเลิกความในมาตรา ๑๕ แห่งพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิด เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ และให้ใช้ความต่อไปนี้แทน  

“มาตรา ๑๕ ผู้ให้บริการผู้ใดให้ความร่วมมือ ยินยอม หรือรู้เห็นเป็นใจให้มีการกระท า
ความผิด ตามมาตรา ๑๔ ในระบบคอมพิวเตอร์ท่ีอยู่ในความควบคุมของตน ต้องระวางโทษ
เช่นเดียวกับผู้กระท าความผิด ตามมาตรา ๑๔  

ให้รัฐมนตรีออกประกาศก าหนดขั้นตอนการแจ้งเตือน การระงับการท าให้แพร่หลาย
ของ ข้อมูลคอมพิวเตอร์ และการน าข้อมูลคอมพิวเตอร์นั้นออกจากระบบคอมพิวเตอร์  

ถ้าผู้ให้บริการพิสูจน์ได้ว่าตนได้ปฏิบัติตามประกาศของรัฐมนตรีท่ีออกตามวรรคสอง 
ผู้นั้นไม่ต้อง รับโทษ”  

มาตรา ๑๐ ให้ยกเลิกความในมาตรา ๑๖ แห่งพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิด เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ และให้ใช้ความต่อไปนี้แทน  

“มาตรา ๑๖ ผู้ใดน าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีประชาชนท่ัวไปอาจเข้าถึงได้ซึ่ง
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ ท่ีปรากฏเป็นภาพของผู้อื่น และภาพนั้นเป็นภาพท่ีเกิดจากการสร้างขึ้น ตัด
ต่อ เติม หรือดัดแปลง ด้วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์หรือวิธีการอื่นใด โดยประการท่ีน่าจะท า
ให้ผู้อื่นนั้นเสียช่ือเสียง ถูกดูหมิ่น ถูกเกลียดชัง หรือได้รับความอับอาย ต้องระวางโทษจ าคุกไม่
เกินสามปี และปรับไม่เกินสองแสนบาท  

ถ้าการกระท าตามวรรคหนึ่งเป็นการกระท าต่อภาพของผู้ตาย และการกระท านั้น
น่าจะท าให้บิดา มารดา คู่สมรส หรือบุตรของผู้ตายเสียช่ือเสียง ถูกดูหมิ่น หรือถูกเกลียดชัง 
หรือได้รับความอับอาย ผู้กระท าต้องระวางโทษดังท่ีบัญญัติไว้ในวรรคหนึ่ง  

ถ้าการกระท าตามวรรคหนึ่งหรือวรรคสอง เป็นการน าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์โดย
สุจริตอันเป็น การติชมด้วยความเป็นธรรม ซึ่งบุคคลหรือส่ิงใดอันเป็นวิสัยของประชาชนย่อม
กระท า ผู้กระท าไม่มีความผิด  

ความผิดตามวรรคหนึ่งและวรรคสองเป็นความผิดอันยอมความได้  
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ถ้าผู้เสียหายในความผิดตามวรรคหนึ่งหรือวรรคสองตายเสียก่อนร้องทุกข์ ให้บิดา 
มารดา คู่สมรส หรือบุตรของผู้เสียหายร้องทุกข์ได้ และให้ถือว่าเป็นผู้เสียหาย” 

มาตรา ๑๑ ให้เพิ่มความต่อไปนี้ เป็นมาตรา ๑๖/๑ และมาตรา ๑๖/๒ แห่ง
พระราชบัญญัติ ว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ 

“มาตรา ๑๖/๑ ในคดีความผิดตามมาตรา ๑๔ หรือมาตรา ๑๖ ซึ่งมีค าพิพากษาว่า
จ าเลย มีความผิด ศาลอาจส่ัง  

(๑) ให้ท าลายข้อมูลตามมาตราดังกล่าว  

(๒) ให้โฆษณาหรือเผยแพร่ค าพิพากษาท้ังหมดหรือแต่บางส่วนในส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ หรือส่ืออื่นใด ตามท่ีศาลเห็นสมควร โดยให้
จ าเลยเป็นผู้ช าระค่าโฆษณา หรือเผยแพร ่ 

(๓) ให้ด าเนินการอื่นตามท่ีศาลเห็นสมควรเพื่อบรรเทาความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการ
กระท า ความผิดนั้น  

มาตรา ๑๖/๒ ผู้ใดรู้ว่าข้อมูลคอมพิวเตอร์ในความครอบครองของตนเป็นข้อมูลท่ีศาล
ส่ังให้ท าลาย ตามมาตรา ๑๖/๑ ผู้นั้นต้องท าลายข้อมูลดังกล่าว หากฝ่าฝืนต้องระวางโทษกึ่ง
หนึ่งของโทษท่ีบัญญัติไว้ ในมาตรา ๑๔ หรือมาตรา ๑๖ แล้วแต่กรณี” 

มาตรา ๑๓ ให้ยกเลิกความในมาตรา ๑๘ และมาตรา ๑๙ แห่งพระราชบัญญัติว่าด้วย 
การกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ และให้ใช้ความต่อไปนี้แทน  

“มาตรา ๑๘ ภายใต้บังคับมาตรา ๑๙ เพื่อประโยชน์ในการสืบสวนและสอบสวนใน
กรณีท่ีมี เหตุอันควรเช่ือได้ว่ามีการกระท าความผิดตามพระราชบัญญัตินี้ หรือในกรณีท่ีมีการ
ร้องขอตามวรรคสอง ให้พนักงานเจ้าหน้าท่ีมีอ านาจอย่างหนึ่งอย่างใด ดังต่อไปนี้ เฉพาะท่ี
จ าเป็นเพื่อประโยชน์ในการใช้เป็น หลักฐานเกี่ยวกับการกระท าความผิดและหาตัวผู้กระท า
ความผิด 

(๑) มีหนังสือสอบถามหรือเรียกบุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับการกระท าความผิดมาเพื่อให้
ถ้อยค า ส่งค าช้ีแจงเป็นหนังสือ หรือส่งเอกสาร ข้อมูล หรือหลักฐานอื่นใดท่ีอยู่ในรูปแบบท่ี
สามารถเข้าใจได้  

(๒) เรียกข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์จากผู้ให้บริการเกี่ยวกับการติดต่อส่ือสารผ่าน
ระบบคอมพิวเตอร์ หรือจากบุคคลอื่นท่ีเกี่ยวข้อง  
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(๓) ส่ังให้ผู้ให้บริการส่งมอบข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้บริการท่ีต้องเก็บตามมาตรา ๒๖ หรือท่ี
อยู่ ในความครอบครองหรือควบคุมของผู้ให้บริการให้แก่พนักงานเจ้าหน้าท่ีหรือให้เก็บข้อมูล
ดังกล่าวไว้ก่อน  

(๔) ท าส าเนาข้อมูลคอมพิวเตอร์ ข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์จากระบบคอมพิวเตอร์
ท่ีมี เหตุอันควรเช่ือได้ว่ามีการกระท าความผิด ในกรณีท่ีระบบคอมพิวเตอร์นั้นยังมิได้อยู่ใน
ความครอบครอง ของพนักงานเจ้าหน้าท่ี  

(๕) ส่ังให้บุคคลซึ่งครอบครองหรือควบคุมข้อมูลคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ท่ีใช้เก็บ
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ ส่งมอบข้อมูลคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ดังกล่าวให้แก่พนักงานเจ้าหน้าท่ี  

(๖) ตรวจสอบหรือเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์ ข้อมูลคอมพิวเตอร์ ข้อมูลจราจรทาง
คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ท่ีใช้เก็บข้อมูลคอมพิวเตอร์ของบุคคลใด อันเป็นหลักฐานหรืออาจใช้
เป็นหลักฐานเกี่ยวกับ การกระท าความผิด หรือเพื่อสืบสวนหาตัวผู้กระท าความผิดและส่ังให้
บุคคลนั้นส่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ ข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ ท่ีเกี่ยวข้องเท่าท่ีจ าเป็น  

(๗) ถอดรหัสลับของข้อมูลคอมพิวเตอร์ของบุคคลใด หรือส่ังให้บุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับ
การเข้ารหัสลับ ของข้อมูลคอมพิวเตอร์ ท าการถอดรหัสลับ หรือให้ความร่วมมือกับพนักงาน
เจ้าหน้าท่ีในการถอดรหัสลับ ดังกล่าว  

(๘) ยึดหรืออายัดระบบคอมพิวเตอร์เท่าท่ีจ าเป็นเฉพาะเพื่อประโยชน์ในการทราบ
รายละเอียด แห่งความผิดและผู้กระท าความผิด 

มาตรา ๑๗ ให้ยกเลิกความในวรรคหนึ่งของมาตรา ๒๖ แห่งพระราชบัญญัติว่าด้วย 
การกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ และให้ใช้ความต่อไปนี้แทน  

“มาตรา ๒๖ ผู้ให้บริการต้องเก็บรักษาข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ไว้ไม่น้อยกว่าเก้า
สิบวัน นับแต่วันท่ีข้อมูลนั้นเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ แต่ในกรณีจ าเป็น พนักงานเจ้าหน้าท่ีจะส่ัง
ให้ผู้ให้บริการผู้ใด เก็บรักษาข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ไว้เกินเก้าสิบวันแต่ไม่เกินสองปีเป็น
กรณีพิเศษเฉพาะราย และเฉพาะคราวก็ได้” 

เหตุผลในการประกาศใช้พระราชบัญญัติฉบับนี้ คือ โดยท่ีพระราชบัญญัติว่าด้วยการ
กระท าความผิด เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ มีบทบัญญัติบางประการท่ีไม่เหมาะสมต่อ
การป้องกันและปราบปราม การกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ซึ่งมีรูปแบบ
การกระท าความผิดท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้น ตามพัฒนาการทางเทคโนโลยีซึ่งเปล่ียนแปลง
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อย่างรวดเร็วและโดยท่ีมีการจัดต้ังกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ และสังคมซึ่งมีภารกิจในการ
ก าหนดมาตรฐานและมาตรการในการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ รวมทั้ง การเฝ้าระวัง
และติดตามสถานการณ์ด้านความมั่นคงปลอดภัยของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ของประเทศ สมควรปรับปรุงบทบัญญัติในส่วนท่ีเกี่ยวกับผู้รักษาการตามกฎหมาย ก าหนดฐาน
ความผิดขึ้นใหม่ และแก้ไข เพิ่มเติมฐานความผิดเดิม รวมท้ังบทก าหนดโทษของความผิด
ดังกล่าว การปรับปรุงกระบวนการและหลักเกณฑ์ ในการระงับการท าให้แพร่หลายหรือลบ
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ ตลอดจนก าหนดให้มีคณะกรรมการเปรียบเทียบ ซึ่งมีอ านาจเปรียบเทียบ
ความผิดตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ 
และแก้ไขเพิ่มเติมอ านาจหน้าท่ีของพนักงานเจ้าหน้าท่ีให้เหมาะสมยิ่งขึ้น จึงจ าเป็นต้องตรา
พระราชบัญญัติ 

12.5 สรุปพระราชบัญญัติฯ แบบเข้าใจง่าย 

การใช้ออนไลน์อย่างถูกกฎหมาย ส าหรับสาระส าคัญท่ีผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ควรพึง
ระวังใน พ.ร.บ.ว่าด้วยกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๖๐ (ฉบับท่ี ๒)  มี
สาระส าคัญ ดังนี้ 

1) ท าลาย แก้ไข ไม่ว่าท้ังหมดหรือบางส่วนของข้อมูลคอมพิวเตอร์ผู้อื่น มีโทษจ าคุกไม่
เกิน 5 ปี ปรับไม่เกิน 100,000 บาท 

2) ระงับ ชะลอ ขัดขวาง รบกวนระบบของผู้อื่นจนไม่สามารถท างานตามปกติได้ โทษ
ปรับไม่เกิน 100,000 บาท 

3) โพสต์ข้อมูลท่ีบิดเบือน หรือปลอม จ าคุกไม่เกิน 5 ปี ปรับไม่เกิน 100,000 บาท 
4) โพสต์ข้อมูลเท็จท่ีน่าจะเกิดความเสียหายต่อความมั่นคงของประเทศ ความปลอดภัย

สาธารณะ หรือโครงสร้างพื้นฐานอันเป็นประโยชน์สาธารณะ หรือท าให้เกิดความต่ืน
ตระหนกแก่ประชาชน จ าคุกไม่เกิน 5 ปี ปรับไม่เกิน 100,000 บาท 

5) โพสต์ข้อมูลเกี่ยวกับความมั่นคงแห่งราชอาณาจักร – การก่อการร้าย จ าคุกไม่เกิน 5 
ปี ปรับไม่เกิน 100,000 บาท 

6) กด Like ท าได้ไม่ผิด พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ยกเว้นการกด Like ข้อมูลท่ีมีฐานความผิด
ดังท่ีกล่าวมาข้างต้น 

7) ฝากร้านใน Facebook หรือใน Instagram ถือเป็นสแปม มีโทษปรับ 200,000 บาท 
8) ส่ง SMS โฆษณา โดยไม่รับความยินยอม จะต้องก าหนดให้ผู้รับสามารถปฏิเสธข้อมูล

นั้นได้ ไม่เช่นนั้นถือเป็นสแปม ปรับ 200,000 บาท 
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9) ส่งอีเมล์ขายของ ถือเป็นสแปม ปรับ 200,000 บาท 

10) กด Share ถือเป็นการเผยแพร่ หากข้อมูลท่ีแชร์มีผลกระทบต่อผู้อื่น อาจเข้าข่าย
ความผิดตาม พ.ร.บ.คอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะท่ีกระทบต่อบุคคลท่ี 3 

11) ผู้ดูแลระบบ หรือแอดมินเพจท่ีเปิดให้มีการแสดงความคิดเห็น เมื่อพบเนื้อหาท่ีผิด
กฎหมาย ถ้าได้รับการแจ้งเตือนแล้วลบออกไม่ต้องรับโทษ แต่ถ้าไม่ยอมลบออก โทษ
จ าคุกไม่เกิน 5 ปี ปรับไม่เกิน 100,000 บาทหรือท้ังจ าท้ังปรับ 

12) ผู้ให้บริการเว็บไซต์ต้องขยายเวลาการเก็บข้อมูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ (Log) เอาไว้
ไม่น้อยกว่า 90 วัน และกรณีท่ีจ าเป็น อาจส่ังให้ขยายเป็น 2 ปี  

13) การแก้ไขเปล่ียนแปลงท าให้ระบบท างานไม่ปกติ ท าให้บาดเจ็บ ทรัพย์สินเสียหาย 
โทษจ าคุกไม่เกิน 10 ปี ปรับไม่เกิน 200,000 บาท 

14) การโพสภาพลามกและสามารถแชร์สู่ประชาชนคนอื่นได้ จ าคุกไม่เกิน 5 ปี ปรับไม่
เกิน 100,000 บาท 

15) การโพสภาพของผู้อื่นท่ีเกิดจากการสร้าง ตัดต่อ หรือดัดแปลง ท่ีน่าจะท าให้ผู้อื่นนั้น
เสียช่ือเสียง ถูกดูหมิ่นเกลียดชัง มีโทษจ าคุกไม่เกิน 3 ปี ปรับไม่เกิน 200,000 บาท 

16) การโพสภาพผู้เสียชีวิต หากเป็นการโพสต์ท่ีท าให้บิดามารดา คู่สมรส หรือบุตรของ
ผู้ตายเสียช่ือเสียง ถูกดูหมิ่นเกลียดชัง หรือได้รับความอับอาย มีโทษจ าคุกไม่เกิน 3 ปี 
ปรับไม่เกิน 200,000 บาท 

17) การโพสต์เกี่ยวกับเด็ก เยาวชน ต้องปิดบังใบหน้า ยกเว้นเมื่อเป็นการเชิดชู ช่ืนชม 
อยา่งให้เกียรติ 

18) การโพสต์ด่าว่าผู้อื่น หากไม่มีข้อมูลจริง หรือถูกตัดต่อ ผู้ถูกกล่าวหา สามารถเอาผิดผู้
โพสต์ได้ และมีโทษจ าคุกไม่เกิน 3 ปี ปรับไม่เกิน 200,000 บาท 

12.6 ลิขสิทธิ ์

ลิขสิทธิ์ หมายถึง สิทธิแต่เพียงผู้เดียวท่ีจะกระท าการใด ๆ เกี่ยวกับงานท่ีผู้สร้างสรรค์
ได้ริเริ่มโดยการใช้สติปัญญาความรู้ ความสามารถ และความวิริยะอุตสาหะของตนเองในการ
สร้างสรรค์โดยไม่ลอกเลียนงานของผู้อื่นโดยงานท่ีสร้างสรรค์ต้องเป็นงานตามประเภทท่ี
กฎหมายก าหนดลิขสิทธิ์ให้คุ้มครอง โดยผู้สร้างสรรค์จะได้รับความคุ้มครองทันทีท่ีสร้างสรรค์
โดยไม่ต้องจดทะเบียน 
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 ประเภทงานที่กฎหมายลิขสิทธิ์ให้ความคุ้มครอง 

 งานวรรณกรรม (หนังสือ บทความ บทกลอน) นาฏกรรม (ท่าเต้นท่าร า) ศิลปกรรม 
(ภาพวาด ภาพถ่าย) ดนตรีกรรม (เนื้อร้อง ท านองเพลง) โสตทัศน์วัสดุ (วีซีดีคาราโอเกะ) 
ภาพยนตร์ ส่ิงบันทึกเสียง (เทป ซีดีเพลง) งานเผยแพร่ภาพ (รายการวิทยุโทรทัศน์) หรืองาน
อื่นใดในแผนกวรรณคดี แผนกวิทยาศาสตร์หรือแผนกศิลปะ 

 อายุแห่งการคุ้มครองสิทธิ์ 

 ผู้สร้างสรรค์จะเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ตลอดอายุของผู้สร้างสรรค์ และมีอยู่ต่อไปอีกเป็น
เวลาห้าสิบปี นับแต่ผู้สร้างสรรค์ถึงแก่ความตาย 

          ในกรณีท่ีมีผู้สร้างสรรค์ร่วม ลิขสิทธิ์ในงานดังกล่าวให้มีอยู่ตลอดอายุของผู้สร้างสรรค์
ร่วม และมีอยู่ต่อไปอีกเป็นเวลาห้าสิบปีนับแต่ผู้สร้างสรรค์ร่วมคนสุดท้ายถึงแก่ความตาย 

          ถ้าผู้สร้างสรรค์หรือผู้สร้างสรรค์ร่วมทุกคนถึงแก่ความตายก่อนท่ีได้มีการโฆษณางาน
นั้น ให้ลิขสิทธิ์ดังกล่าวมีอายุห้าสิบปีนับแต่ได้มีการโฆษณาเป็นครั้งแรก 

          ในกรณีท่ีผู้สร้างสรรค์เป็นนิติบุคคล ให้ลิขสิทธิ์มีอายุห้าสิบปีนับแต่ผู้สร้างสรรค์ได้
สร้างสรรค์ขึ้น แต่ถ้าได้มีการโฆษณางานนั้นในระหว่างระยะเวลาดังกล่าว ให้ลิขสิทธิ์มีอายุห้า
สิบปีนับแต่ได้มีการโฆษณาเป็นครั้งแรก 

ส าหรับพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ท่ีตราไว้มีใจความส าคัญดังนี้ 

ผู้สร้างสรรค์ หมายความว่า ผู้ท าหรือผู้ก่อให้เกิดงานสร้างสรรค์อย่างใดอย่างหนึ่งท่ี
เป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัตินี้ 

ลิขสิทธิ์ หมายความว่า สิทธิแต่ผู้เดียวที่จะท าการใด ๆ ตามพระราชบัญญัตินี้เกี่ยวกับ
งานท่ีผู้สร้างสรรค์ได้ท าขึ้น 

วรรณกรรม หมายความว่า งานนิพนธ์ที่ท าขึ้นทุกชนิด เช่น หนังสือ  จุลสาร ส่ิงเขียน 
ส่ิงพิมพ์ ปาฐกถา เทศนา ค าปราศรัย สุนทรพจน์ และให้หมายความรวมถึงโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ด้วย 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หมายความว่า ค าส่ัง ชุดค าส่ัง หรือส่ิงอื่นใดท่ีน าไปใช้กับ
เครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท างานหรือเพื่อให้ได้รับผลอย่างหนึ่งอย่างใด 
ท้ังนี้ ไม่ว่าจะเป็นภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในลักษณะใด 
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นาฏกรรม หมายความว่า งานเกี่ยวกับการร า การเต้น การท าท่า หรือการแสดงท่ี
ประกอบข้ึนเป็นเรื่องราว และให้หมายความรวมถึงการแสดงโดยวิธีใบ้ด้วย 

ศิลปกรรม หมายความว่า งานอันมีลักษณะอย่างหนึ่ งอย่างใดหรือหลายอย่าง 
ประกอบด้วย งานจิตรกรรม งานประติมากรรม งานภาพพิมพ์ งานสถาปัตยกรรม งาน
ภาพถ่าย งานภาพประกอบ งานศิลปประยุกต์     

ดนตรีกรรม หมายความว่า งานเกี่ยวกับเพลงท่ีแต่งขึ้นเพื่อบรรเลงหรือขับร้อง ไม่ว่า
จะมีท านองและค าร้องหรือมีท านองอย่างเดียว และให้หมายความรวมถึงโน้ตเพลงหรือแผนภูมิ
เพลงท่ีได้แยกและเรียบเรียงเสียงประสานแล้ว 

โสตทัศนวัสดุ หมายความว่า งานอันประกอบด้วยล าดับของภาพโดยบันทึกลงในวัสดุ
ไม่ว่าจะมีลักษณะอย่างใด อันสามารถท่ีจะน ามาเล่นซ้ าได้อีกโดยใช้เครื่องมือท่ีจ าเป็นส าหรับ
การใช้วัสดุนั้น และให้หมายความรวมถึงเสียงประกอบงานนั้นด้วย ถ้ามี 

ภาพยนตร์ หมายความว่า โสตทัศนวัสดุอันประกอบด้วยล าดับของภาพ ซึ่งสามารถ
น าออกฉายต่อเนื่องได้อย่างภาพยนตร์หรือสามารถบันทึกลงบนวัสดุอื่น เพื่อน าออกฉาย
ต่อเนื่องได้อย่างภาพยนตร์ และให้หมายความรวมถึงเสียงประกอบภาพยนตร์นั้นด้วย ถ้ามี 

สิ่งบันทึกเสียง หมายความว่า งานอันประกอบด้วยล าดับของเสียงดนตรี เสียงการ
แสดง หรือเสียงอื่นใด โดยบันทึกลงในวัสดุไม่ว่าจะมีลักษณะใด ๆ อันสามารถท่ีจะน ามาเล่นซ้ า
ได้อีกโดยใช้เครื่องมือท่ีจ าเป็นส าหรับการใช้วัสดุนั้น แต่ท้ังนี้ มิให้หมายความรวมถึงเสียง
ประกอบภาพยนตร์หรือเสียงประกอบโสตทัศนวัสดุอย่างอื่น 

นักแสดง หมายความว่า ผู้แสดง นักดนตรี นักร้อง นักเต้น นักร าและผู้ซึ่งแสดงท่าทาง 
ร้อง กล่าว พากย์ แสดงตามบทหรือในลักษณะอื่นใด 

งานแพร่เสียงแพร่ภาพ หมายความว่า งานท่ีน าออกสู่สาธารณชนโดยการแพร่เสียง
ทางวิทยุกระจายเสียง การแพร่เสียงและหรือภาพทางวิทยุ โทรทัศน์ หรือโดยวิธีอย่างอื่นอัน
คล้ายคลึงกัน 

ท้าซ ้า หมายความรวมถึง คัดลอกไม่ว่าโดยวิธีใด ๆ เลียนแบบ ท าส าเนา ท าแม่พิมพ์ 
บันทึกเสียง บันทึกภาพ หรือบันทึกเสียงและภาพ จากต้นฉบับ จากส าเนา หรือจากการ
โฆษณาในส่วนอันเป็นสาระส าคัญ ท้ังนี้ ไม่ว่าท้ังหมดหรือบางส่วน ส าหรับในส่วนท่ีเกี่ยวกับ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้หมายความถึง คัดลอกหรือท าส าเนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากส่ือ
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บันทึกใด ไม่ว่าด้วยวิธีใด ๆ ในส่วนอันเป็นสาระส าคัญ โดยไม่มีลักษณะเป็นการจัดท างานขึ้น
ใหม ่ท้ังนี้ ไม่ว่าท้ังหมดหรือบางส่วน 

ดัดแปลง หมายความว่า ท าซ้ าโดยเปล่ียนรูปใหม่ ปรับปรุง แก้ไขเพิ่มเติม หรือจ าลอง
งานต้นฉบับในส่วนอันเป็นสาระส าคัญโดยไม่มีลักษณะเป็นการจัดท างานขึ้นใหม่ ท้ังนี้ ไม่ว่า
ท้ังหมดหรือบางส่วน 

เผยแพร่ต่อสาธารณชน หมายความว่า ท าให้ปรากฏต่อสาธารณชน โดยการแสดง 
การบรรยาย การสวด การบรรเลง การท าให้ปรากฏด้วยเสียงและหรือภาพ การก่อสร้าง การ
จ าหน่าย หรือโดยวิธีอื่นใดซึ่งงานท่ีได้จัดท าขึ้น 

การโฆษณา หมายความว่า การน าส าเนาจ าลองของงานไม่ว่าในรูปหรือลักษณะอย่าง
ใดท่ีท าขึ้นโดยความยินยอมของผู้สร้างสรรค์ออกจ าหน่ายโดยส าเนาจ าลองนั้นมีปรากฏต่อ
สาธารณชนเป็นจ านวนมากพอสมควรตามสภาพของงานนั้น แต่ท้ังนี้ไม่หมายความรวมถึง การ
แสดงหรือการท าให้ปรากฏซึ่งนาฏกรรม ดนตรีกรรม หรือภาพยนตร์ การบรรยายหรือการ
ปาฐกถาซึ่งวรรณกรรม การแพร่เสียงแพร่ภาพเกี่ยวกับงานใด การน าศิลปกรรมออกแสดงและ
การก่อสร้างงานสถาปัตยกรรม 

การได้มาซ่ึงลิขสิทธิ์ 

ให้ผู้สร้างสรรค์เป็นผู้มีลิขสิทธิ์ในงานท่ีตนได้สร้างสรรค์ขึ้นภายใต้เงื่อนไขดังต่อไปนี้ 

          (1) ในกรณีท่ียังไม่ได้มีการโฆษณางาน ผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นผู้มีสัญชาติไทย
หรืออยู่ในราชอาณาจักร หรือเป็นผู้มีสัญชาติหรืออยู่ในประเทศท่ีเป็นภาคีแห่งอนุสัญญาว่า
ด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ซึ่งประเทศไทยเป็นภาคีอยู่ด้วย ตลอดระยะเวลาหรือเป็นส่วนใหญ่ใน
การสร้างสรรค์งานนั้น 

          (2) ในกรณีท่ีได้มีการโฆษณางานแล้ว การโฆษณางานนั้นในครั้งแรกได้กระท า
ขึ้นในราชอาณาจักรหรือในประเทศท่ีเป็นภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ซึ่ง
ประเทศไทยเป็นภาคีอยู่ด้วย หรือในกรณีท่ีการโฆษณาครั้งแรกได้กระท านอกราชอาณาจักร
หรือในประเทศอื่นท่ีไม่เป็นภาคีแห่งอนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ซึ่งประเทศไทยเป็น
ภาคีอยู่ด้วย หากได้มีการโฆษณางานดังกล่าวในราชอาณาจักรหรือในประเทศท่ีเป็นภาคีแห่ง
อนุสัญญาว่าด้วยการคุ้มครองลิขสิทธิ์ซึ่งประเทศไทยเป็นภาคีอยู่ด้วยภายในสามสิบวันนับแต่
วันท่ีได้มีการโฆษณาครั้งแรก หรือผู้สร้างสรรค์เป็นผู้มีลักษณะตามท่ีก าหนดไว้ใน (1) ในขณะท่ี
มีการโฆษณางานครั้งแรก 
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ในกรณีท่ีผู้สร้างสรรค์ต้องเป็นผู้มีสัญชาติไทย ถ้าผู้สร้างสรรค์เป็นนิติบุคคล นิติบุคคล
นั้นต้องเป็นนิติบุคคลท่ีจัดต้ังขึ้นตามกฎหมายไทย 

 

งานท่ีผู้สร้างสรรค์ได้สร้างสรรค์ขึ้นในฐานะพนักงานหรือลูกจ้าง ถ้ามิได้ท าเป็นหนังสือ
ตกลงกันไว้เป็นอย่างอื่น ให้ลิขสิทธิ์ในงานนั้นเป็นของผู้สร้างสรรค์ แต่นายจ้างมีสิทธิน างานนั้น
ออกเผยแพร่ต่อสาธารณชนได้ตามท่ีเป็นวัตถุประสงค์แห่งการจ้างแรงงานนั้น 

งานท่ีผู้สร้างสรรค์ได้สร้างสรรค์ขึ้นโดยการรับจ้างบุคคลอื่น ให้ผู้ว่าจ้างเป็นผู้มีลิขสิทธิ์
ในงานนั้น เว้นแต่ผู้สร้างสรรค์และผู้ว่าจ้างจะได้ตกลงกันไว้เป็นอย่างอื่น 

12.7 ครีเอทีฟคอมมอนส์ (Creative Commons) 

ทุกวันนี้ผลงานทางด้านการสร้างสรรค์ต่าง ๆ อันมีลิขสิทธิ์ได้เกิดขึ้นมาอย่างมากมาย 
ช่องทางในการน าเสนอผลงานมีความรวดเร็วมากขึ้นกว่าแต่ก่อน มีทางเลือกต่างๆ มีรูปแบบ
ต่าง ๆ ในการน าเสนอมากมาย ไม่ว่าจะเป็นงานทางด้านวรรณกรรม งานศิลปะ งานดนตรี 
ฯลฯ ซึ่งตามกฎหมายทางด้านลิขสิทธิ์ เมื่อมีงานท่ีสร้างสรรค์เกิดขึ้นแล้ว ผู้สร้างสรรค์งานนั้น
จะมีลิขสิทธิ์กับงานช้ินนั้นเกิดขึ้นโดยอัตโนมัติและไม่ต้องมีการจดทะเบียนแต่อย่างใด ทว่า
ความชัดเจนของข้อก าหนดต่าง ๆ ในการน างานไปเผยแพร่นั้นมีข้อจ ากัดอย่างยิ่ง เนื่องจาก
ผู้อื่นจะน าผลงานท่ีเผยแพร่ไปใช้ ต้องได้รับความยินยอมจากเจ้าของผลงานก่อน ซึ่งเป็นข้อ
ยุ่งยากในทางปฏิบัติ จึงเป็นท่ีมาของการแบ่งปัน เนื่องจาก ผู้สร้างสรรค์บางรายต้องการให้ใช้
งานฟรี แต่ลิขสิทธิ์ยังเป็นของต้น โดยท่ีผู้น าไปใช้ไม่ต้องมาขอใช้ผลงานเพียงแต่ท าตาม
ข้อก าหนดท่ีผู้สร้างสรรค์ก าหนดไว้ เป็นต้น  

ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น จึงเป็นท่ีมาของโครงการ ครีเอทีฟคอมมอนส์ ส าหรับ ครี
เอทีฟคอมมอนส์ (Creative Commons: CC) เป็นองค์กรไม่แสวงก าไรท่ีสนับสนุนการใช้
เนื้อหาโดยไม่ถูกจ ากัดจากสัญญาอนุญาต สัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์จะเอื้อให้มี
การใช้ส่ือท้ังทางภาพ เสียง ข้อมูล โดยการแบ่งแยกสัญญาอนุญาตย่อยออกส าหรับการ
แจกจ่ายและการใช้ข้อมูล โดยการอ้างอิงถึงเจ้าของลิขสิทธิ์เดิม ครีเอทีฟคอมมอนส์ก่อตั้งโดย 
ลอว์เรนซ์ เลสสิก ในปี ค.ศ. 2001 ซึ่งในสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ ช่วยให้เจ้าของ
ลิขสิทธิ์สามารถให้สิทธิบางส่วนหรือท้ังหมดแก่สาธารณะ ในขณะท่ียังคงสงวนสิทธิอื่น ๆ ไว้ได้ 
โดยการใช้สัญญาอนุญาตหลายหลากรูปแบบ ซึ่งรวมถึง การยกให้เป็นสาธารณสมบัติหรือ
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สัญญาอนุญาตแบบเปิดท้ังหลาย โดยมีจุดประสงค์เพื่อหลีกเล่ียงการเกิดปัญหาลิขสิทธิ์ต่อการ
แบ่งปันสารสนเทศ 

ชนิดของสัญญาครีเอทีฟคอมมอนส์ 

 

 

 
ภาพที่ 12.2  สัญลักษณ์อนุญาตของสัญญาครีเอทีฟคอมมอนส์ 

ท่ีมา : https://stanglibrary.files.wordpress.com/2012/10/cc_sign.jpg 

สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์แบ่งได้ ดังนี้ 
1) Attribution: by หมายถึง ต้องแสดงท่ีมาของช้ินงานตามรูปแบบท่ีผู้สร้างสรรค์

หรือผู้อนุญาตก าหนด 
2) Noncommercial: nc หมายถึง มิให้น าข้อมูลนี้เพื่อวัตถุประสงค์ทางการค้า 
3) No Derivative Works: nd หมายถึง ไม่แก้ไขเปล่ียนแปลงหรือสร้างงานของคุณ

จากงานนี้ 

4) Share Alike: sa ถ้าหากดัดแปลง เปล่ียนรูป หรือต่อเติมช้ินงานนี้ ต้องใช้สัญญา
อนุญาตแบบเดียวกัน หรือแบบท่ีเหมือนกับหรือท่ีเข้ากันได้กับสัญญาอนุญาตท่ีใช้กับงานนี้ 

หากต้องการให้สิทธิตามสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ สามารถท าได้โดย 
1) เข้าไปท่ีเว็บไซต์ http://www.creativecommons.org  
2) คลิกเลือกท่ี Share Your Work ท่ี Choose a license คลิก Get Started 

 

 

 

 
 
 
 

ภาพที่ 12.3 เว็บไซต์ creativecommon.org 
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3) เลือกเงื่อนไขสิทธิ์ท่ีต้องการตามสัญญาอนุญาต และกรอกข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับ
เนื้อหา 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 12.4 เว็บไซต์ creativecommon.org ก าหนดสัญญาอนุญาต 

4) น าโค้ดค าส่ังท่ีได้ไปใส่ไว้ในหน้าเว็บ หรือเอกสารท่ีเผยแพร่ 

การสืบค้นข้อมูลท่ีอยู่ภายใต้สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส์ สามารถท าได้โดยการ
เข้าไปท่ีเว็บไซต์ http://search.creativecommons.org  

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 12.5 เว็บไซต์ค้นหาข้อมูลผลงานลิขสิทธิ์ 
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สรุป 

คุณธรรมจริยธรรมนับว่าเป็นพื้นฐานท่ีส าคัญของคนทุกคนและทุกวิชาชีพ หากบุคคลใด
หรือวิชาชีพใดไม่มีคุณธรรมจริยธรรมเป็นหลักยึดเบ้ืองต้นแล้ว ก็ยากที่จะก้าวไปสู่ความส าเร็จแห่งตน
และแห่งวิชาชีพนั้นๆ ท่ียิ่งกว่านั้นก็คือการขาดคุณธรรมจริยธรรมท้ังในส่วนบุคคลและในวิชาชีพ อาจ
มีผลร้ายต่อตนเอง สังคมและวงการวิชาชีพในอนาคตได้อีกด้วย  

พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  (ฉบับท่ี ๒) พ.ศ. 
๒๕๖๐  ปัจจุบันมีผลบังคับใช้แล้ว ดังนั้นเราทุกคนซึ่งเป็นผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ หรือ
อินเทอร์เน็ต ควรต้องรู้เกี่ยวกับ พ.ร.บ. ฉบับนี้ เพราะเราจะได้ไม่เผลอไปท าความผิด อย่าง
น้อยๆ ต้องระวังในประเด็นท่ีใกล้ตัวเราซึ่งมักเผลอกระท าผิดกันบ่อย  อีกท้ังการมี พ.ร.บ. 
คอมพิวเตอร์ขึ้นมา ก็ถือว่าเป็นการควบคุมการใช้งานคอมพิวเตอร์ในระดับหนึ่ง และในทาง
หนึ่งก็ช่วยคุ้มครองสิทธิเสรีภาพของผู้ใช้งาน ในส่วนของลิขสิทธิ์ซึ่งมีกฎหมายคุ้มครองเช่นกัน 
การน าส่ือหรืองานท่ีอยู่บนอินเทอร์เน็ตมาใช้อาจจะสุ่มเส่ียงต่อการกระท าผิดกฎหมาย ดังนั้น 
เราควรเข้าไปค้นหาข้อมูลต่าง ๆ ท่ีอยู่ภายสัญญาครีเอทีฟคอมมอนส์ 

 
เอกสารอ้างอิง 
Stang Mongkolsuk Library's blog. Creative Commons : การอนุญาตให้ใช้ภายใ ต้   
  เง่ือนไข. ท่ีมา : Creative Commons : การอนุญาตให้ใช้ภายใต้เงื่อนไข. 

Jovan Kurbalija. (2558). เปิดประตูสู่การอภิบาลอินเทอร์เน็ต (An Introduction to 
Internet Governance. (พิภพ อุดมอิทธิพงศ์). กรุงเทพฯ: เครือข่ายพลเมืองเน็ต  
มูลนิธิเพื่ออินเทอร์เน็ตและวัฒนธรรมพลเมือง 

ราชกิจจานุเบกษา. พระราชบัญญัติ ว่าด้วยการกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์  
(ฉบับที่ ๒) พ.ศ. ๒๕๖๐ 

ราชกิจจานุเบกษา. พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ ๒๕๓๗.  
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รหัสนักศึกษา ......................  ช่ือ–สกุล ................................................           ติดบาร์โค้ด 
 

ค าถามท้ายบทที่ 12 
 

1.  คนเรามีจริยธรรมเพื่ออะไร ?  
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................  
2. จริยธรรมท่ีนักศึกษาควรมีอะไรบ้าง ? 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... 
3. เพราะเหตุใดจึงต้องมี พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
4. ทรัพย์สินทางปัญญา คือ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 

(.....มีค าถามอีก 1 ข้อ อยู่ด้านหลัง.....) 


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5.  สัญญาครีเอทีฟคอมมอนส์ ถูกสร้างขึ้นมาเพื่ออะไร  

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 


